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POLSKA 


Prześliczna grafika, z dużą ilośc EEA 


GRA PRZYGODOWA 


Wszystkie postaci w grze majŚNWENEEDIZNE 
cieniowanie (cienie generowaliENWANCZEBNIE 


CAŁKOWICIE 


rzeczywistym), co czyni je bardzi JE AE A 
3D. 


Sprawna, ciekawa, zabawna lecz 
alistyczna fabuła, wraz z nielinea 
ale zabawnymi zagadkami i zaskak 


grami. 


Wcześniej nie widziane efekty speź 


Radość z gry także dla posiadaj 
komputerów. 


NOWA 


+ + 


Pseudo-3D audio i interaktywny soufi wae MEDI, 


przez A.Chmielarza i Jacka Pieka i$$ 


producent: 


Dystrybucja: IPS C.G. Sp.Zo.o. 


02-916 W-wa, ul. Okrężna 3 

tel. 642 27 66, fax.: 642 27 69 | 
Filia w Zabrzu: 41-800 Zabrze, | 
ul. Wolności 262 tel.(032) 275 39 72 


www.ipscg.waw.pl www.metropolis.com.pl Obrazki pochodzą z wersji beta i mogą się nieco 
Książę i Tchórz ©1997 Metropolis Software House. Wszystkie prawa zastrzeżone. Informacji udziela: infoQ©metropolis.com.pl. | różnić od wersji finałowej . 


PlayStation 


TM 


LICOMP Ħ* EMPiK* MULTIMEDIA 
„„.„WSzystko 
czego potrzebujesz 
do swojej konsoli. 


LICOMP *EMPiK*MULTIMEDIA Sp. z o.o., 
ul. Chochołowska 3c, 02-935 Warszawa, tel./fax (0-22) 642-81-65, (0-22) 642-99-21 


SPRZEDAŻ HURTOWA I WYSYŁKOWA 
Autoryzowany partner Sony Playstation. Partner handlowy firm: GT Interactive, Gametek, Europress, Gremlin, Activision, Virgin, Electronic Arts i LucasArts 
Kupując u nas masz gwarancję, że produkt jest oryginalny i wolny od wad, a oprogramowanie nie zawiera wirusów niszczących konsole. 


Wszelkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


ifoad Rash, 

E fEartnworm Jim, 
Ceasar Ii, 
Heroes of Might 
and Magic, 

U.S. Navy 
Fighters, 

A-10 Cuba!, 
Missionforce: 
CyberStorm, 
Greature Shock, 
Genewars, 

3D Ultra Pinball 
2:Creep Night 


Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 dosko- 
nałych gier. Dołączona polska instrukcja. 


MEGAPAK 7 


Na 6 płytach CD-ROM zawiera 
6 znanych gier. Wielostro- 
nicowa Instrukcja po polsku. 
i Actua Soccer, 
Magic Carpet 2, 
Chaos Overlords, 
Comanche, 
Fantasy General, 
Terra Nova. 


MEGASIXPAK 


¿mierz się z elitą hokeja. 
f Błyskawiczne i realistyczne 
rozgrywki. Video klipy z 
rozgrywek, postuchaj na żywo 
U komentarzy 2 meczy NHL. W 
sgrze znajdziesz brutalność i 
szybkość akcji właściwe dla 
rozgrywek w lidze NHL. 


Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich kral- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie patrzą 
na Twe bogactwa. Gra w 
całości spolszczona. 


DUNGEON KEEPER 39 


Psychologiczny horror 0 sza- 
leństwie, morderstwach i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą- 
sający sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy  thrilera, 
Gurtis Graig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu... 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej prze- 
szłości, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Biegaj, strzelaj | prowadź w 
3 częściach filmu „Szklana 
pułapka” połączonych w ca- 
g tość. Przed Tobą 3 różne gry 
i ponad 45 poziomów. Peł- 
noekranowa _ trójymiarowa 
sceneria, strzelanina z per- 
spektywy plerwszej osoby, 
2 terroryści - więc walcz!!! 


Jest rok 2055, ziemia znajduje 
się u progu zagłady. Dowo- 
dzisz najnowszą łodzią pod- 
wodną S.T.0.R.M. Podczas 
misji rozpoznania potężnego 
źródła energii PRAXILŁUM 
poznajesz tajemnice, które Gię 
przerażą ł zmienią na zawsze 
kierunek rozwoju ludzkości.. 


Dwie supergry strategiczne, w 
pakiecie, na: płycie CD-ROM. 
w UFO 1 jesteś dowódcą 
j (COM organizacji powołanej 


niem za strony obcych cywili- 

zacji. W UFO 2 Obcy atakują z 
| głębi oceanów a ich broń jest 
į niezwykle skuteczna. 


UFO 1/X-C0M (UF02) 


Na 3 CD-ROM'ach 80 godzin 
wspaniałej gry. Zostań Wallen- 
rodem, odszukaj Maraacha i 
pozyskaj smoczych rycerzy. 
Pełnoekranowa grafika i ani- 
macje, 20 sekw. walk i 10 
sekw. turniejowych, animowa- 
nych w czasie rzeczywistym. 
60 post. I 50 scenariuszy. 


Witaj w świecie który nie zna 
litości. Kontrolujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
g oszalałych fanatyków Kościoła 
Nowej Epoki. Masz do dyspo- 
zycji, w arsenale Syndykatu, 
dodatkowe 15 nowych rodza- 
jów broni. Ponad 30 miast do 
zdobycia w 60 misjach. 


SYNDICATE WARS 


Przedzwoń lub napisz (oprócz adresu podaj typ 
komputera), a za 2-3 dni otrzymasz (bezpłatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzień aktualizo- 


wany 


Tim 


COMPUTER SOFTU ARE = 


WYSYŁKOWEJ S 


gwar ań niowane do 20 grudni a 1997 
niac na nasz 
cą 


Cery 


SKLEP SPRZEDAZY ` 


p 1 


Zamów programy telefonicznie dzwo 
BEZPŁATNY NUMER Z 


Prosarry podać 
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GRY CD-ROM 
"IBM PC EDUKACJA CD- ROM 


; AP, d 1 sue 
Ę EGUKACYJNE NACO: ROM str. 9). 
; poięppRośnaity p GRA ACRRA 


Dotącz do ponad 


zadowolonych 
klientów firmy 


TimSorft. 


Ogłoszenie, które czy- 
tasz powstało prawie 
dwa miesiące temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesięcznika 
Secret Service). 

u Nasz katalog druko- 
ıs wany jest co tydzień... 


| ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 

Tosi 402-541 
Każdy Klient otrzymuje bezpłatnie KARTĘ RABATOWĄ, 
3-miesięczną PRENUMERATĘ naszej OFERTY, płytę z 


demonstracjami gier i programów edukacyjnych oraz 
polską grę decyzyjno-handlową KUPIEC (CD-ROM)*. 


*) szczegóły kupon zamówienia 


Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 płytach CD ROM 

zawiera 10 znanych tytułów. Dołączona polska instrukcja. 
iMaster of Orion Il - kosmiczna gra dec.-handlowa. 

Sim City 2000 - stwórz własne miasto 

Screamer 2 - wyścigi samochodowe 

Mechwarrior 2 - walki robotów bojowych 

Jack Nicklaus - goif 

Broken Sword - gra przygodowa 

Jagged Alliance - strategia 

iM1A2 Abrams - symulator czołgu 


Return to Zork 


Atari 2600 Action Pack - hity z małego ATARI 


MEGAPAK o 


Kolejna wielka zagadka! Wczuj 

K się w atmosferę wiktoriańskiej 
Anglii. Odwiedź 50 renderow- 
anych scenerii z udziałem 90 
animowanych postaci. Dla 
zdobycia informacji | rozwiąza- 
nia zagadki przemierzasz mi- 
asta, odwiedzasz wsie i prze- 
prowadzasz eksperymenty w 
laboratorium. 


SHERLOCK HOLMES 


Chcesz prowadzić małą, rodz- 
inną farmę czy też ogromne 
gospodarstwo, chcesz zaopa- 
trywać najbliższe miasto czy 
wykarmić cały Świat? Wybór 
„należy do Ciebie!  Zaoraj, 
zasiej, zbieraj - ale czy to 
wszystko? Musisz koniecznie 
to sprawdzić!! 


SIM FARM 


„Symulacja rozwoju Ziemi jako 

jednego * żywego organizmu. 
Przejmujesz - odpowiedzial- 
ność za całą od chwili Jej 
narodzin aż do śmieci 10 
-miliardów lat później. Kon- 
«troluj rozwój Zycia I pamiętaj, 
„że ewolucję kształtują wojny, 
katastrofy, głód etc... 


Zarządzaj całym systemem 
kolei. Kupuj wagony I lokomo- 
tywy, zaprojektuł i uruchom 
sieć kolejową. Przenoś góry, 
twórz miasta, przesuwaj 
koryta rzek, dotrzyj do wysp I 
zawsze wyprzedzaj konkuren- 
cję. Spraw by Twoje działania 
doprowaziły do ów 
imperium. 


Twoje miasto opanowało tajem- 
nicze BRACTWO JESIENNEGO 
KSIĘŻYCA, Twój dom staje na 
M ołowie a w łóżku Twojej Nar- 
zeczonej znajdujesz tylko 
zakrwawioną czaszkę i wyrwany 
kręgosłup. Tylko śmierć może 
powstrzymać Cię przed wykry- 
ciem sprawcy tej zbrodni. Gra 
sil dla osób powyżej 18 lat 


HARVESTER 


Najbardziej ekscytująca gra 
E wyścigowa, jaka do tej pory 
223 powstała. Wybierasz swój sa- 
V mochód Formuły | | ścigasz się 
ay na ośmiu torach z 20 niezależ- 
nymi- autami, kontrolowanymi 
przez komputer. Gra dla 1 lub 
2 graczy na tym samym kom- 
puterze lub 4 graczy w sieci. 
SPEED HASTE 
wine || TEE Trzecia część klasycznej już 
RF serii to decydujące starcie 
R Terrana- i Kilrathi. Superpro- 
dukcja z filmowymi scenami 
prosto z Hollywood to więcej 
niż symulator lotów kosmicz- 
nych. Gwiazdą tego filmu 
jesteś TY więc weź stery w 
swoje rece 
WING COMMANDER IE 
Walka a panowanie na po- 
wierzchni Ziemi po nuklearnej 
wojnie 2079 roku. Przecwni- 
kiem ocalałej w podziemiach 
garstki Wybrańców są Mu- 
tanci, przystosowani do now- 
ych realiów. 30 wciągających 
misji, renderowana grafika, 
możliwość gry w sieci. 


Zbuduj najzabawniejsze i naj- 

_ bardziej dochodowe wesołe 

miasteczko: najwyższą górską 

kolejkę, najszybszą karuzelę i 

j największe koło diabelskie. Za- 

3 rządzaj tym interesem, przesól 

i mocno chipsy to wypiją więcej 

Goca-coli. Pamiętaj -a maszy- 

Sa nach, wywozie Śmieci | wielu 
2 innych rzeczach. 


THEME PARK 


Błyskotliwe połączenie akcji I 

SE wspaniałej animacji. Jako ani- 
mator telewizyjnego poranka - 
Drew Blanc stajesz się kluczo- 
wą postacią konfliktu komik- 
sowych państw, pogodnych 
Huffy i mniej sympatycznych 
Malevoland zdecydowanych 
przejąć władzę w komiksowym 
świecie. 


TOONSTRUCK 8 


COMPUTER SOFTWARE ( / 
SKLEP WYSYŁKOWY 


Ceny w złotych, zawierają VAT. 


PC 3,5" HD GRY 


3XLOGIC RT 

7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 
ARNIE II : 


4 misje komandosa Arniego. 
BATTLE ISLE 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS II 29.90 
Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 

EKSPERYMENT DELFIN 

Gra przygodowa po polsku. 


35.90 


Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
FRANKENSTEIN 

Przygodowa. Szalony baron Frankenstein I 
FRANKO 


Walki uliczne. 

FRONT LINES 
Strategia wojenna. 
HAROLD'S MISSION 
Poruszasz się po wnętrzu komputera. Humor plakat. 
HIGH SEAS TRADER 

Strategla. Średniowieczny hande! morski. 
INTERN. SOCCER 

Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 
ISHAR Ill - 49.90 
RPG à wędrówka po krainie Elfów, ŻAB Po 


Doskonała gra platformowa. 

Dalsze przygody królika. 7 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 
Przygodówka na podstawie komiksu. Dobra did 


Gra decyzyjno-handlowa. 
LAZARUS 


LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGABLAST 

Gra logiczna. 

MEGALOMANIA 

POLANIE 

ROBBO 

Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 


39.90 
59.90 


Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 
SLATERMAN 

SQŁTYS 

Doskonała gra przygodowa po polsku. 
SUICIDE SPEED 


THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
TYRIAN | 


Kosmiczna super strzelanina, 


Gra decyzyjno-handlowa osa- | Os 
dzona w zamierzchłej przeszło- | %7 4 
ści, wiele niespodzianek w cza- 
sie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informacje 

0 miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis 
stanu gry na dysk. 


Gra przygodowo-zręcznościowa 

$5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 

» skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuacji, różne 
rodzaje broni, wiele postaci, 

» żywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


LAZARUS 


* rozbudowana gra zręcznościowa, 

* piętnaście pasjonujących etapów, 

* trzy zróżnicowane scenerie, 

* wiele dużych i dobrze 
animowanych potworków, 

* żywo, 256 kolorowa grafika, 
świetny dźwięk 

* dwogpchome plany, 
dające efekt głębi obrazu. 


SLATERMAN 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie 
wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program. otrzymał ZŁOTY 


WAERM ASTEA 
DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


ME. | 
2 
4 
Fa j 
+4 g 
SKAUT KWATERMASTER . 
Pierwsza polska gra strategicz- | € (610. F 
na na komputery IBM PC. łolAaBiE 
Niesamowita podróż do prze- Maaa M 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pułsującegog 
potężną magią Świata przod- 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze” | | 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Grą należącą do bardzo popu- 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dia 1 lub 2 graczy 

- $upergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SUICIDE SPEED 3: 


PC CD-ROM EDUKCJA 


3 płyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do nauki 
języka angielskiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i 
scenkami wideo. a 


Tylko u nas przy zakupie EuroPłus+ Prof. Pack 
otrzymasz bezpłatnie multimedialne słuchawki z 
mikrofonem i regulacją głośności (o wartości 40 zł) 
oraz grę przygodową Sherlock Holmes wartą 88 zł. 
Wsłuchaj się w oryglnalną brytyjską wymowę 
aktorów występujących w grze. 


EuroPlus+ ProPack 


s y ATE 


99.90 
Multimedialny program geograficzny po polsku. 
ATLAS ŚWIATA 88 
DYKTANDO 

Produkt roku 1996!!! (PG Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 
Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astronomi. 
ENCYKLOPEDIA Przyrody 

JAK TO DZIAŁA 


i Ien aT 


96.90 


Muitimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 
MOJE PIERWSZE ABC 


62 000 haseł krzyżówek. 
D00 zdjęć, ilustracji,map | Dodatkowe ułatwienia w 
38 minut filmów,animacji | obsłudze: 
180 minut muzyki GALERIA 
5 połączeń hiper- | DRZEWO WIEDZY 
tekstowych SŁAWNI LUDZIE 
Procedury ułatwiające | MONUMENTY ŚWIATA 
układanie i rozwiązywanie | | inne. 


Największy dwujęzyczny słow- 
nik multimedialny, opracowany 
przez Gollins'a, doświadczone- 
go wydawcę w Anglii. Słownik 
zawiera 80000 haseł i ponad 
120000 znaczeń z możliwością 
„« |odsłuchu. Dodatkowo grama- 
tyka, współpraca z edytorami I 
możliwość rozbudowy. 


angielsko polsko-angielski 


$2 płyty CD-ROM z pierwszym 
(podstawowym) poziomem 
kursu języka niemieckiego w 
środowisku EuroPlus+ (nagr. 
godłem Teraz Polska). Pro- 
gramy zawierają tysiące čwl- 
czeń, Ilustrowane są zdjęciami 
s || scenkami wideo. 
zez 


EUROPIGG: Sprachkurs Deutsch 


WORD TRANSLATOR 249,99 z 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 

słowa | całe teksty. Pakiet zawiera: 

- $łownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 

- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. - 150000 haseł 

- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną wymowę 
O. e a Sd 


około 20 000 
hasęł. 


Samochodowe, polityczne ir 
fizyczne mapy POLSKI, NIE- 
MIEC, EUROPY. Wyszukuje 
miasta, ulice oraz optymalne 
połączenia. . Zawiera 55 000 
miejscowości, 70 dokładnych i|“ 
250 przejazdowych planów 
miast. 50 minut filmów wideo. 


||PROSTE DROGI 


Multimedialna encyklopedia po | + - 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności, |g 
od Ameryki i Afryki do Europy, 

w tym Polski. Ponad 700 
ilustr., 30 filmów, 100 animacji 

i 180 min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowych i średnich. 


HISTORIA SWIATA 7 


o zakupach programów na PC za kwotę powyżej 89 zł 
możesz wybrać: Członkostwo w KLUBIE bezpłatnie 
lub Secret Service CD 53 w cenie 9,95 zł. 


ABC CHEMII 
BRZDĄC 


GEOGRAFIA 

HISTORIA 

HYPER SŁOWNIK 

Dia Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy 
wyrazy i zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI 

JĘZYK NIEMIECKI 

KURS PRAWA JAZDY 

Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy 
A, B, C, D, T. 2000 pytań, 300 ilustracji!!! 


MATMANIA 

ORTOMANIA 

PITAGORAS 3 WIN 

Matematyka liceum ki. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 

Matematyka liceum kl. 3-4 
PITAGORAS 5 WIN 

ee aa liceum przygot. do matury. 


z Rama wd «m 


dla Windows 3.11 i Windows 95 
Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy słowa i 
całe teksty. Dostępny w kilku wersjach: 

a” Niemiecko-Polsko-Niemiecki 

105 tysięcy haseł 
s Angielsko-Polsko-Angielski 
150 tysięcy haseł 
a” Power Pack - oba słowniki razem 


Program dla uczniów Szkół 

podst. I średnich. Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 

« Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

« Testy z całego zakresu chemii 


ABC Chemii 


| Zestaw trzech programów 
Z edukacyjnych dla szkół podst. 
= oraz pierwszych klas Szkoły 
i A średn. Trzy doskonałe pozycje: 
"38 ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
==: HISTORIA - kilkaset testów, 
j bogata oprawa graficzna 


EDUKACJA 54 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 
250i Zadania podana w atrak-/ 
cyjnej formie (rysunki, wykre- 
sy) z przystępnymi, szczegóło- | 
wymi wskazówkami. Dodatko- 
wo: symulacja egzaminu wstę- 
pnego do szkoły Średn. + pod- 
ręcznik i dzienniczek ucznia! 


pge me kl. I-VI 


Trzy doskonałe gry, łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografii. 
i Zostały one zintegrowane ze 
sobą, co pozwała na wspólne 
dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie dzienniczka gra- 
II | cza, zawierającego popełnione 
AGA) przez niego błędy. 


DYSKIETKI 


No Name 3,5" DD, 20 szt. 
Maxell, BASF, lub Verbatim 
3,5" DD, 20 szt. 


MYSZKI 


Przy zakupie minimum 


2 programów na Amigę otrzymasz: 


KUPIEC............. 


MYSZ (do wszystkich modeli) _ - 39,90 zł 


PITAGORAS 1 (klasy. V-VIII) 


PITAGORAS 3 (klasy |-Il liceum 


DOMAN-GRZECHY ARDANA 


DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 


FOREST DUMB FOREVER 


LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 


MIASTO ŚMIERCI 


MR. TOMATO 


OLIMPIADA "96 
PINBALL HAZARD 
RAJD PRZEZ POLSKĘ 
RICK DANGEROUS 
RICK DANGEROUS I 


Mag sztukach 
4 najlepszym Z 


kg Tajlandii, 
rg Walcz i zostań najlepszym! 


w cenie 7,95 zł 


s" Klasyczna gra zręcznościo- 


wa, oparta na wschodnich 
walk. Zostań 
ulicznych 
wojowników Japonii, Chin, 
USA, f Anglii. 


Uliczne wyścigi motocyklowe, 
przeciwko 14-tu wrogo nasta- 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach. Unikaj zderzeń z prze- 
szkodami, omijaj policyjne pa- 
trole, odbierz przeciwnikowi kij 
a wygrasz i zdobędziesz fun- 
dusze na modernizację swego 
motoru. 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 


| dzona w zamierzchłej przeszło- 


ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, Smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


4 


SB Gra strategiczna z elementami 


RPG. Trafiasz do Świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 


Ti. doskonały dźwięk. 
WEGA Nowość 1 MB RAMI! 


Jako rycerz ROHAN wyzwa- 
lasz Zaginiony Kraj spod tyra- 
nli Draxosa, który mnichów, 
będących strażnikami wiedzy 
zamienił w kamienie a w całym 
kraju nikt nie był już 
bezpieczny. 12 poziomów, 8 
krajobrazów, 150 ekranów 11 
utworów muz. I 20. wrogich 


$ demonów czeka na Ciebie. 


nych poczuciem humoru. 

Zabawna grafika | starannie 
wykonana muzyka. Program 
otrzymał ZŁOTY DYSK - 
nagrodę miesięcznika ŚWIAT 


Í GIER. 


ýl - gra przygodowo-zręcznościowa 


- pięć rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 

- skomplikowane, zagadkowe 
misje, różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych potworków, 

- żywa grafika, realistyczne, 
przestrzenny dźwięk płynne, 
wielokiatkowe animacje. 


ZADZWON od 8” do 18” 


y O ki na Twoje zamówienie: 


fu m. | | 


Pa a: 
Przy zakupie minimum 
3 programów na 0-64 otrzymasz 
ETERNAL......w cenie 2,95 zł 


EDUKACJA 
CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej I pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 7.95 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej | pierwszych klas szkół Średnich. 
HISTORIA 7.95 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
JĘZYK ANGIELSKI 7.95 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS"a. 


7.95 


Profesjonalny edytor muzyczny.Tworzenie własnych 
i odtwarzanie gotowych utworów. 


3D LUNATTACK 

CHWAT 

DRIP 

Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety . 

ETERNAL 7.95 
Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 
kę robotów. Super grafika,wiele etapów. 
KLAX (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 
KLEMENS 7.95 
Bohater w pełnym niebezpieczeństw Świecie ratuje 
swych braci. 256 komnat !!! 
KOŚCI & POKER 

Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 
K - wersja CałodySkowa 
wersja kasetowa 


7.35 
7.95 
7.95 


7.95 


7.95 


LATER 

Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 

LAZARUS: 

NIGHTBREED (kaseta) 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zręcznościowa 

PUFFY”S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 

Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 

Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej 

SLATERMAN 7.95 

Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 

szkody, walcząc z wieloma stworkami. 

SPY WHO LOVED ME (kaseta) 

TRIADA - 3 gry 

TIMTRIS-jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 

reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 
AKCESORIA 

ACTION PLUS 6.7 

Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 


komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 


7.95 
7.95 


7.95 


7.95 


7.95 


Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 

NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 


Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


lub przyślij zamówienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo  zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 


tylko 


$ |Gra decyzyjno-handłowa osa- 
| dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
MEADE | Na, Zapis Stanu gry na dysk. > 
KUPIEC całodyskowy 
kasetov a 
Gra zręcznościowa. Android 
Etemal bada  napromienio- 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 27 sektorów o róż- 
nej długości i różnym stopniu 
napromieniowania. Zbieraj po 
drodze kryształy - każde 50 
Szt. daje nowe życie. Super 
grafika, wiele etapów. 


Niezwykle rozbudowana 
gra  przygodowo-zręczno- 
ściowa utrzymana w 
konwencji horroru. Twoim 
zadaniem jest uratowanie 
prastarej rasy istot zwa- 
nych NIGHTBREED. 


(kaseta) 


Niesamowita misja najstynniej- 
szego szpiega. JAMES BOND 
i agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA AMASOWA muszą 
odkryć tajemnicę zniknięcia 
dwóch łodzi podwodnych, 
radzieckiej i brytyjskiej. Wiele 
3 przygód, rózne rodzai kge 


se Od Twych umiejętności i magii 
f zależy uwolnienie plemienia od 
9 ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
Ciekawa fabuła, różnorodność 
e scenerii, doskonałe wykonanie 
(grafika, animacje, wysoka 
Æ grywalność) autorstwa grupy 

g INFLEXION.. 


Pułkownik Colonel otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na 


grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełne 
“4 Obcych. 


DIGI BOOSTER 
OPERA 


ORTOMANIA _ 39,90 


; 7 s A wi | ) Kupon zamówienia 

apraszamy do zakupów wysyłkowych -w nasze 

firmie. Z naszą pomocą mogą Basto wygodnih, = ep ritar oce: 

pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 

zakupić programy i akcesoria komputerowe. 

+ Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
listonoszowi przy odbiorze programów. 

* Naszych dotychczasowych klientów prosimy 


o podanie numeru klienta. 


mę wę A tw nu zEGJ"a t >, z KI pr = a Ba "u m zw 


TE codziennie od 8% do 18% 


Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 
programów, swój adres, naklej na kartkę pocztową i 
wyślij na nasz adres: 
TimSoft 


skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


Termin wysyłki 3- 14 dni. Większość paczek wysyłamy 
w ciągu a 


Aby zostać członkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę: 
7,95 zł. Członkowie klubu nie mają 
obowiązku dokonywania żadnych 
zakupów. 


Nazwisko, imię: 


ul./miejsc 


Przywileje członków KLUBU: 

<> bezpłatna oferta - min. sześć 
razy w roku (co 1-3 miesiące) 
szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczonej ilości które- 
goś z programów realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 
bezpłatne zamówienia 
telefoniczne 

bezpłatne zamówienia pocztowe 
- nie jest potrzebny znaczek 
zniżki już przy zamówieniach 
powyżej 39,00 zł!!! 


Wybieram jedną z $ poniższych propozycji, gdyż moje zamówienie przekracza 89,00 zł (członkowie klubu 39,00 zł) 
1. BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE Q BEZPŁATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 
jj 2. SS CD-43 d 9,95 zł 4. Eternal G 295 zł 


3. KARTA RABATOWA, 3-miesięczna lub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: 
PRENUMERATA naszej OFERTY oraz 5. KUPIEC G 795zł 


Demo GD-ROM1+ gra KUPIEC (CD) 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 01.02.98. Termin wysyłki 3-14 dni. 
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Kombat Korner 
16 -ummonoeeossaszeezoowocecnoaztwazonzecktcanneco BYO; DYO PC 


__ Opisy/Recenzje 
Ż2 mmenasarewewenenzearewerewaazzezeczyzanzsnsACTUA SOCCAT 2 
18 mazzoasoeaoanosoeaawaseweszzw Adidas Power Soccer 


z O AHX-1 VIpOF 


(7 carii noliry; n S E EK) 100! 
Asen policyjnych OIW War Generals 2 
ygodówek firmy BS maaac EASE TONI 
ESA tra wykłuła się... we A R H 18 Korea 
72 


s d siolag SWAT 2 


sesessssosssesesesssreses F INA Liberation: Eple 40K 
AG zazesanzeneaznaznswszzzasnazawowanw Flight Unlimited 2 
TO zazneazzawoznazsenzeww BTOB Battles of Hannibal | 
RÅ soanowoowonowwawoweoweaazwowzonzacewww INSANE Speedway 4 poddają się 
"SERIE Rally PE | b 2 ! | ogólnym tren- 
19 zmowa nd CK Nicklaus 5 = [See Ta PES NO SPA dom upraszcza- 
56 zoasaseoznowwowwoweewosannewewwieznwwww JACK Orlando M EE ORO o r 0— S&S nia i spłycania 

ZE M MADA | |. | na ew pp FR RÓL 5 | tematów. Steel 


32 
E wnnawnonssoonsssvssssansossssnser JOINE Striko Fighter Panthers 3 jest 
50 


E Gry strategiczne 
8 zyją własnym 
i zyciem i nie 


EE T E 98 tytutem dla za- 


nnazzoczozozonecyjiiikadfaazozezazcznaziecazacawaiJOMIDOÓW 2 > 
TĄ „mazwcarzeoezewzeeozezawnewzawwzwwazzeneww LOTS Of Magic wodowców. 
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4 

ciny i = 
; < po A 
s 


+5 xy E 

Dare muz) - Jad : 

GH | 474 i 

SE ÓW R ZIE 

ig Pi | M | my” 
4 | ” Ja ~ . 
aa". *M JR 

. ` 


ye 
a 


P. 7 » J J Beg À. K Y w 
To maa e y) wI Wa e + v 
y cią 3 ZE m p 
nA r M7 SS e. i € x . 
i SA Mea r 
0 EMMA +. SEE 
PES j î — 4 «1,4 f h 
ra „re - » A 
u" 


Kingdoms 
er alei 33 mw Soda Offroad Racing 
T ig ndrzej Cwalina | ue0000us000000a00456 : Star fleet Academy 

afat Frąckiewicz GB naansorsanosssaszonsanosessacsennsoness STEGl Panthers 3 
“Michat Gołębiowski PR | o: 
L ari IS; o ralski JĄ aaossseasersesensosacessónssssnnasassnsnasanosass LOSE DFIVO 4 
farcin Kamil Górecki GO A || [o 


g Wy ; AW 2) i ankowski 31 reaurovoveeuroreesvoeoeersorneroresnreroressrere WOTMIS 2 
A GRE <a ic RY i 


“Eech Kalwas +. BE) EAE | 
aa „Robert Korzeniewski 54 Data Disk | 


Dominik Kuk ` | | SĄ mamaasazanaanzezznwoznewzezzewweew DOBPOF DUNGEONS | 
WK SB niami RPO | 
SA mamami Spells of the Anclents 


Rozk sine: | AN je yi BZ kę z xi w imadle 
Bogdan Wiciński 
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76 mvososvosessvessereereeen BOtrAYAI IN Antara (cz.2) Uii S PME GEJE: x. WAŻ — 
Dominik Wojnarowski LAF BO aaa BLAGO RUNNEF | BB. DR kosz: PRZ CH 
Design & DTP Pozzo DOK Eri NANE EZ Yo EA IE EE S 
STUDIQ ProScript BÖ oaseessesaosessorseasossssssansensnnensonnsassnson NCUDATÍON 
Design Group: OO asnsansoesssnenssnnonossannesneseseass JEJI Knight (CZ.2) 
Waldemar Nowak B2 „mosszorweneszasezeszazzeweizaznzezzenw MONKEY Island 3 
Jacek Piekarek BO sanezzcozenszazeszaszasznazoaznaazew a PANZE General 2 
Adam Andrzejewski BA moaroznozeozzazsaznwww w SIA Meler' s Gettysburg! 


Druk | 
PPW UNIPROM SA 92 Hardware 


Warszawa | O2 „asorsenesasanonassssoasesonzoznocnewoww  COMIX Planet 


Longbow 2 — jak dotąd najbar- 
dziej zaawansowany symulator 
śmigłowca, zarówno pod wzgle- 
dem grafiki, jak i realizmu 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. Mate- 
riałów nie zamówionych nie 
zwraca, w przypadku publikacji, 
zastrzega sobie prawo do skró- 
tów. Wszystkie użyte znaki fir- 
mowa i towarowe Są zastrzeżo- 
ne przez ich właścicieli. 


„ul. Mińska 67/69 Ee is mew EUrOpIUS: Niemiecki 
Nakiad 158.000 egz. |: AEE E WREN ZR R 
RY SERVICE Gry TV i konsole 
Raman.. R S a W kąciku Data Dysków będziemy 
tel/fax (0-22) 624-91-47 99 KOB opisywać misje i rozszerzenia do | 
PE i i | WEDESLGETEMEWIEEA | | 7 Intemet św gier | | 
redakcjaQ ssonline.com.pl UJĘTO E 9 = AAA 4 „i PTE E A SRS TAKA Zd Kaa { N | 
internet: 220350300200000.00600000000R00002040008R0000000520 ars j $l 
http://www.ssonline.com.pl/ 101 T SUPETY r : 
102 ONA AW A n Tricks Suikoden to anime Z charakte- 
|||. ..ussossoosessuncussesoessansenosssessensensanesesnnee AMF | rem a= mroczna opowieść o bo- 
haterach żyjących w blużnier- 
czych czasach 


112 zaawan SUIKOJEN 
- Konkursy 
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Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. ' MT KIMULGRKIKE - ie konkursów: 
AE W kąciku Gnani Wojen RE T imothy 


sesvnesuserorsenreseesaeee: KONKUTS Noworoczny Zahna i jego trylogię o Admirale Thrawnie 


D6 SEGARET SERVICE #03 
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Po dwóch latach istnienia Kombat Korner przechodzi 


poważną metamorfozę, zmierzając... zobacz sam! 


a 


" `L 


Jeśli masz szybkie łącze, dużo czasu i cierpliwość, 
nie zawiedziesz się na Ultima Online 
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F22 Raptor - jeden Z akcie na które 
czekali wszyscy piloci 


loga? Tada (i razweaś | |rparienząpujata 


—— — m ŘŮ— 


- Zaskakująca strategia turowa Incubation 
rozłożona na części pierwsze 


Tajniki wojny secesyjnej w ujęciu u Sida Meiera 
odkrywa Berger, z lubością kręcąc korbą Imadła 


zma. | 


secret si service. CC 


NOWE i 


(CO cio obreg 


menu 


u. Lsi 


-ialne menui 


a talerzu _ 


DEMA Puma World Football ‘98 Ma Savage 
3D Ultra Pinball: The Lost Quake 2 Frontier 
Continent SCUD: Industrial Revolution Isle of the Dead 
Actua Soccer 2 Sid Meier's Gettysburg Lands of Lore 2 
Actua Soccer Club Edition Sonic 3D Blast Marble Drop 
Agent Armstrong Starcraft Curse of Monkey 
Bioodbath TOCA: Touring Car Island 
Byzantine: The Betrayal Championship Mindshadow 
CART Precission Racing UBIK Netstorm 
Catz 2 Virtua Cop 2 Oddworld 
Daytona USA Deluxe Warbirds 2 Quest for the Orb 
Die By the Sword Winds of Zolaria Return of the Phantom 
Dogday Youngblood Riven 
Dogz 2 | Realms of Arkania 1 
Dragon's Tail NOWOŚCI Secret Mission 
F/A-18 Korea Air Warrior 3 Temujin 
Fantasy Quake Alien Earth Terminator: Future Shock 
Forsaken Dark Project Total Annihilation 
Genocide Last Bronx Tomb Raider 2 
Golgotha Liberation Day Sacred Mirror of Kofun 
GrandSlam Baseball Spec Ops Veng. of Excalibur 
Great Battles of Hannibal Tanktics Versailles 
Hippo Tellurian Defender Wipeout 2097 
iF-16 Tex Murphy 5: Overseer Zork: G.. 
iF22 Raptor Tonie Troubles 
Kick Off 98 X-Wing vs. TIE Fighter: FAQ 
Links LS 98 Balance of Power Alien Legacy 
Longbow 2 Bloody Roar 
Madden 98 OPISY Dark Rift 
ManX TT Superbike Beyond Time Diddy Kong Racing 
NBA Action Blood Omen: LOK Escape from Hell 
NCAA Football 98 Dark Angael Formula 1 
Netstorm Dark Earth Fallout 
NFL Legends Football ‘98 Dementia Fatal Fury 1 
Pax Imperia Extreme Assault Fatal Fury 2 
Politika Fallout Fatal Fury 3 
Prince and the Coward Fighting Force Front Mission 2 
Shareware F1 Manager PrO „en. fimpi01d.zip.........885801 
Op. Just BeCauge........s.ssseeseeeroroserenreroranoowarenenzznarac 0jbt4.zip F1 Manager Pro .....z.asnanaasosn.. fimpi0twzip........1019221 
500 Card Games .......sssassnaroeoorawoeroasnaenaawawwa BOOÓWINZ.ZED  FallOUt.sssoseneoruosneornurarsneonosnasseseees fallup1d.Zip.......... 659033 
UL Rewizor E | „atcollex.zip  FallOtt.....esesorassnsovesassevassesevasnsses fallup1w.Zip............ 568783 
RAJ Z NPA „amaze523.zip Football PRO 98....-cassssensssssesnoe» fb98_102.Zip..........1265379 
U PAMAEEEN=MZ NE ITEMOW" „ałr-2.zip FPS: Football Pro '98................fb98104b.zip..........1 199100 
A EEE ARE KIRO AA. „atrist0.zip Football PRO E {b981 02.2ip......... 1251056 
| ERR A a SEE 1 „awale.zip MS Flight Simulator.........ss-::- ...iepatch zip BLI 96652 
BlackBoard Ball JUMP ,..sussvosssssnsanasvonanssannsssnas bbjumpi4.zip  FTOQQET..sesssseusnsonosonsvnsosenanennaser frogger1 Zip............ „827749 
Board Warfare .sesesossvsosonosossenesovovsrevvevenanoroasansronens „bw20.exe Galapagos ...e.sssesossesorsssesorsrssees gali 1eng.Zip............ 381965 
O FERIE" TEST PP ZAKAZ „danis.zip  GL-Quake.....ssessssssesosousesesossoseres Iq1022.Z1..sesorosww. „331524 
Greedy - Pacman „-..m..emasneseażeoawtaswnaenawezonacnzaaisna e greedy.zip _ GL-Quake...........anserosasnsseseosee „gląq1114.Zip.........xes. 342848 
Doo E fracinst.exe  G-POliC@...s.ssrooseeororororsosoreressns gpol301 Zip....w.=r===--. 669474 
Ja uf N S SA PA „tun_winzip Heroes of Might and Magic R...h2di10_13.zip........... 992285 
(I POW pr ZA „gint3.zip Heroes of Might and Magic II...h2dexp21 zip........... 439139 
Gubble 2 EN PRAD BASU AVY gubb2.exe Heroes of Might and Magic Il...h2w10_13.zip .......... 949047 
LU pA m po hubie_t2.zip Heroes of Might and Magic H...h2wexp21 zip ..........616090 
lij o ZEEOPERA ROEE AA AA AGA iterra.exe Hardball $.....sa-rececazosnoseszzzezowoszew HOSIp.ZID.nmussoseszezwase 561164 
jon ROWE NN E A AN EN AALEN 3 joust40.zip History of the Worfd................ hotwi02.zip sesse.: 745389 
Secret Of The Lost Statue ..essesosersssesesvesrossaverssne loststatzip Chasm: The Rift..s.sessesssusesesesses chasm103.zip..........232030 
A EET PA ZAW WI ŻE I „mole.exe Chasm: The Rift...sesesessesssesosossss chasm104.zip..........232085 
Emperor/Fading Suns: NOVA ..sasesesesserosossesssesse novat_Ozip Indy Car Racing 2..sesissssesssssss ICT2_VZK.ZID essre 606888 
CRT (telnet terminal).......sasrsmessnsowseroseeazeeaowaww ntert20c.exe — 1F-16......mo-ezesneossororeoeertwewnenwsoseżw if16d083.2ip......ss..-. 610657 
Do TORTE russpack.exe  ÍF-1G..mussssssorossnsvssnorerasrasaransenssa „I1ÓW953.ZID muuu... 738137 
Ea LAC Ea ZOE E a p AS wali 22D33 ZI sossaseesss: 1616629 
ECA „sestate.zip  IgNitION......aeosowosowosewronoazowwowwow ign_3AfX.ZIp.......-.» 342267 
MTG: Spelis of the Ancients .........s-uomsaressrss SOtAV215.ZID Ignition „„m..aassasaraezenewowownonnensaszee ignadfć zip........... „347646 
The Wheel of Sparta......-mesm-enss==saerererezoneszasaszerex „sparta.exe Imperialism .......mmnsssesserererzreswe impism11.Zip........... 445465 
L OAA S R E E swing04e.zip Incubation ...s..euessssvsvsoserarorsesoso inc_1028.Zip „sesers: 466936 
Combat Tanks sssersrossesosersesosesovesavssvosovoosesareeneneveross „tank.zip Legal CriMe..ssessesoresosesesosssssses lerime04.Zip. s.s.s. 1229503 
EONI Z pc oko tzgolf2.zip Legal Crime.........-enssosasarsrerszres lerime05.Zi....--.».. 1270826 
Wanton Destruction .....nsuasasaresrosasaasanorecnonwnasaae wdteaser.exe  LedWars ..sussrssorasassononnnnenararsen led_pl.ZIp..2.......-.. „.249871 
ONAR Za led_ p2.ZIp....-esraes». „222179 
Patche Madden 98...svsssosossssssososrsrsooessss madd981 1 .zip........2447094 
Great Battles of Alexander .....alex_p11.zip ..........1020940 MDK: Force Feedback.............. MAKĄf ZD. enasosowwoaceena 658956 
Achtung Spitfire .....oa>sososcs:» „ASPIYJ.ZE eass: 199387 MDK: Power VR ......oaonozacawsososo» MdKPVT.ZID ossen.. „307973 
Achtung Spitfire ..sursssrosssessse „m ASPIIAZID .....uunuoe.» „218173 _ bo Eaa NhIYBptC.ZID.„asosose:» „360440 
Battlecruiser 3000 ...muesssan=»....BCIKŻAŃLZID..........„.645651 Napoleon in RUSSIA .....eus»»osonosw» NITYOŻUK.ZiD.anonswooooe 364632 
Battiecrulser 3000 .....1..»»ssseesce:» be3kd7 Zip sess.. 408418 Outpost 2.s.sessusesesossvossesesssossesssas OPZUPAŁZI seus. „383255 
Battiecrulser 3000 ......mss«r=xe.».... BCSKA7A.ZID...2.oasecosw 34426 0 r TRA mad AW OPZUPAŁŻ.ZID „u... 205820 
Battleground: Waterloo ........... bgw1138.ZIp ses. 363422 Over the Reich......um.e:=sxaserereren „Ot113.ZID...1.onarreon» „202342 
Carmaggedon (Voodoo) .......... carv24row Zip..........660758  Phantas 2 ......masussseeoaaasezaseonowone» PZYIXZI PURS ESE 277022 
Chessmaster 5500...esessreroremss cm55_102.Zip...........353318 Pandemonium (3Dfx) ssusesssseseses pan3fiX ZİP .sesssserssorsssoss: 825 
Chessmaster 5500.......sssesooonou cm5500p1 zip.........249617 Panzer General 2 essossesesessssses pg2 01.ZIp............. 1680462 
Civil War Gen€efal.sssesewssesesern cwg23111.zip .......1132367 Panzer General 2.......zeznsososss» pgżuk_01 zip... z 1296632 
Civil War General............... mw CWG29511.Zip ........1503853 Panzer General 3D............e--e. padd_01.zip........ 1327054 
GPOBOB mp „CYTIXfICZD....».22n-.» TOR POD SO pod rush.zip.........2549124 
Dark ANgael snussesssassrssseravsoenesren:! da_Y11.ZID soens ZBY PO postalt.Zip..sesesos „455618 
DemMOnworld..sssesesssseressssesessssss dewo112.zip..........1236652 Prelude to Waterloo .......er.e.e:-:- ptw102uk zip............162793 
DAWN Patrol. .sasssmsosssnsorsssess anm AALT _7.ZID.2mnuu...... 1303943 RIVOM. anansnassnranannnsesoraronnoresanannossre riven102zip........... 1003413 
Dark Reign .uusssuoreressrnssrrosenenrnomns AvA Í Zipser 1647998 Quake: Mission Pack 2............. rog_gluk.zip ..........2127499 
20 dy, AAS ef 102ZÍD „osaoowosocwe 1347586  Subcuhtre..ss.esesesesessesersrossesesess SCZGEX.ZID nssssossroossss 475343 
East FrONt..sssescssossssssassasrsesarnesess ef 1025.2p .seserossrosssns 68581  Subculture...sesesessosossrossorssosnorss scpateh.2ip......ss.. 16526 
East Oooo Bf_103.ZIp sssr 1852059 Starfleet Academy ..s.ssusesurosorss stat _15.2ip oueres. 4294018 
East FrOnt.s..oussssroeesoressssursrens mamf_1038.ZID ..nuunessnan» 572682 Space Marines „.s...essvoesssorsssssos „smarines.Zip............280466 
Emperor of the Fading Suns ...efs_p130.zip.............419268 Sid Meier's Gettysburg ........... Smg_pat2.Zip.....--. 453785 
F-16 Fighting Falcon ssas t1695V13ZD 2... 740806 Sid Meler's Gettysburg.............SMĄATtZIP .....s:..o:-- 1248611 


F-16 Fighting Falcon „....na.a.......1 16d0S13.Zip............613530 


Sid Meier's Gettysburg ..........smgpatch zip ........429064 
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Goldeneye 007 
J League Winning Eleven 97 
Mace: The Dark Age 
Megatraveller 2 
Metal Slug 
Mortal Kombat 3 
Dr. Doom 
Parappa the Rapper 
Saga Frontier 
Sakura Taisen 
Street Fighter 
San Francisco Rush 
Shining Wisdom 
Spider 
Stronghold 
Suikoden | 
Tecmo 's Deception 
Tekken 2 
Masters of Terra Kasi EJ 
Total Annihilation 
Voltage Fighter 
Warzard 
Worms 
WrestleMania 
REDAKCYJNE 
Akta UFO 
Galeria Grafiki Komputerowej 
Klan Strategów 
— zobacz koniecznie! O 
olp pma o su27_sce.zip 
SWIV 3D.moasarownosowassenanenenannezene.. $WIV_A3A.ZIP 
Shadow Warrior .s.sseresesessrsene „Swsw3dfx.zip 
Shadow Warrior ..ss.sesesvsesessssras .swuk3dix.zip 
Total Annihilation ..sssssssssosasesss ta10_11 Zip... 
Total Annihilation......sssescsssa» ta10_121.Zip............. 
Total Annihilation.....sszsosesses:» a11 121.zip........... 
Total AnnihilatiOn.....nsosssssssssu tatzip.eX......mse.: 

- Tomb Raider ............anesenesrssesosse tombpwr2 zip..........1098266 
Total SOCCET....„ezenesosesassesescneza tSWOÓ9B.ZIĄ „seess: 1298000 
Allen Cabal...ssesssossessssasonosesossass updfy12Zip..„„„231124 
Alien Cabal.......osossosssseswessworwowowo updsw12.Zip.....».„.214976 
UDINESE ao uppatch.Zip ..e.»...... 1142014 
Verite HeXen II...............usossuaz:z. vh2b3.Zip ..2..osrorenoa „364074 
Verite HeXen Il ..ssessrsosssssssesosssss VRZbA.ZIĘD ssssssorsensss 364728 
Verite HeXen Il ...ssssossesoesosossesss VRZDS.ZID sesesessssesess 347080 
Verite HeXen H ..esessevssousosssouoroes: VN2DST2 ZI... „344854 
EO ra C „WĄTÓ8b1.ZID....mse.=s=» „265774 
Warlords 3...ossasaawsonanseewzerenanoowna wgukv101.zip ........ 1258374 
WarHeadS..ssasssoeseressvsssorenenersssans wart00f2.zip sesse 308379 
Extreme Assault .sesosesosesvossosss Xa_8121.ZID „omas 438264 
XCOM p a a XCOMYCZ.EXE ssovsserssse: 74812 
Cheaty 
DONE AEAN „ekirogir.zip 

1 PAN JAA | „żkigntm.zip 
Jungle BOOK .ssasssasorsessororonoresonosonorasarosononononenens 2kjuntrn.zip 
Montezuma’s Return ..sssosevesssosoavoonrossrevossrenonne „żk-montr.zip 
Twisted Metal 2 .......„mssmaweneacocooeoenononororoocnaaoosaa 2k-tm2tr.zip 
LN PRO RZE PL SPOR I. żk-vc2tr.zip 
NOO a Jarooo: „Błrack.zip 
ZE a ETA A „bedl2-gw zip 
DE ERACI OE OCEAESA LBA. „bih-rztr.zip 
Broken Sword 2..seessssesssasesssasossoesoseonserevesossonses bswr2uhs.zip 
A a pe e e ADNE bzorkuhs.zip 
l [EPORZERADRAZEO ACE RZA, cncheat.zip 
Cheat O Matic .......ooosescorocoracoraozoreazneszzeocwoacononosza com-2.zi 
DONE concheat.zip 
DEK EDI = Z w AT decheat.zip 
Dirty Little Helper ..sssssesssssososorososssvussonssosonesonensns dlh4doct.zip 
Grand Theft AUto..-nuses-sesesssesosonsazsosszzwzzonoswnwawnwzwm Ars-gta.zip 
POD falche10.zip 
T ARE ZR ECKA fallhex.zip 
i PP RZY E E REDNET ĄCŁ fallchar.zip 
C T A gallap.zip 
EE DE OARA A S S gt97sgc.zip 
Grand Theft AUŻO ,.sesesesesesesesasovssesssaonanosesesoneseness gtamiss.zip 
Cho PRES A AAC chtpck09.zip 
incubation Editor..--.-..nsses=nes-eeevzezezososonoseerezerazwne incubed.zip 
Incubation - Saves .sususosonosasonsnerasononsvarasosononenenns kósv1-30.zip 
Lands of Lore 2 (UHS)....eemnes»ooscssowsasesazozewwonswenewe lołżuhs.zip 
JAS o O ŚR ŹA me?thleg.zip 
Need for Speed 2 ....s.useusssssvesonsrosororsnorasonenonerones nfszsebc.zip 
Pete Sampras 97 ...ensasmrzrzmnosenasenerewezowowanonwnenanzazzeee pete97 zip 
Panzer General 2.sesoesesesovesesssosevevevesoneoenesesese P(J2_CSV1.ZID 
COME zo A slot01.zip 
aaa i ARREA a EE, .specdata.zip 
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sserwis informacyjny 
Zamiast wstępu raport DFC Intelligence, firmy badającej ogólnoświatowy rynek oprogramowania. Obliczyła ona, że 


w ubiegłym 1997 r. obroty ze sprzedaży gier video i komputerowych przekroczyły 5 miliardów dolarów! Zakłada też, że 
w obecnym roku będą one znacznie większe. DFC opracowało też wyniki popularności gier w ostatnim kwartale 1997 r. 


Najlepsza gra PCJPSX: . | Najlepsze przygodówki/RPG na PC 


' Tomb Raider 2 1.Blade Runner ....nzasssasasssss as «:Westwood Studios 


| 2. Riven: The Sequel to Myst ...........Red Orb Entertainment 
4. Lands of Lore 2: Guardians of Destiny ... „Westwood Studios 


1. Quake 2 .....1111. ansuzsnanaaan a ACTIVISION 5 Fallout | iarorofay 
2. Tomb Raider 2 .....-..1:1::1111111 „Eidos Interactive à 307006007 a 
3. Jedi Knight: Dark Forces 2 .........LucasArts gp ozna PC e ji 
“Dali : . Flig imulator e aaa s.s.s. s Microso 
kę bez E AT SEPINE POr ny 2: Longbow 2 ..uasusssaunsuussxn:: 1 a Electronic Arts 
E E O .;-4..-. 3DO 3. Flight Unlimited 2 .......««:111:111 Looking Glass Technologies 
4. Wing Commander Prophecy .........Origin 
5. Heavy Gear ......:vssu1uusv11111.MACtiviSion 
Najlepsze strategie na PC | 6. Red Baron 2 .........111:1:........Sierra On-Line 
1. Age of Empires .................. „Microsoft 7. Star Trek: Starfleet Academy ...... Interplay 
2. Sid Meier's Gettysburg! ............Firaxis 
3. Total Annihilation .......... . o. „GT Interactive Przewidywania na początek roku 1998 
4. Command & Conquer: Sole Survivor ..Westwood Studios 1. Banjo Kazooie - Nintendo 64 ........Nintendo 
5. Tom Clancy's Politika, Red Storm .. . .Entertainment s penta A Apc | żę Adi BL 
6. Dungeon Keeper .....««uassasussa: Electronic Arts 4. Resident Evil 2 - PlayStation ........Capcom 
7. Myth: The Fallen Lords ........ s.a BUNgIe 5, SimCity 3000 -PC ......ua....... Maxis 
| 8. Panzer General 2 .....sasszazzassns SSI 6. StarCraft -PC ............ uuu... Blizzard 
9. Dark Reign: The Future of War ...... „Activision 7. Unreal -PC ......:ususususe:1:...QGT Interactive 


| ponad milion dolarów! 


| strzeni kosmicznej, na powierzchni różnych pia- | w polskiej wersji językowej. 


1 dzie), Protosi i Zergowie, z których każda dys- | 


| wać cudzy sprzęt, Protosi posługują się psioni- 


—-— 
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r awno Na STARCRAFT , ko- į w różne jednostki. PTE toczy się ię według | 
smiczne dziecko WARCRAFT 2, już od | schemtu wszystkich strategii w czasie rzeczywi- | wieścił światu, że koncern rozwiązuje 
dawna powinien być w sklepach, bo pre- |: stym, czyli trzeba budować bazy, gromadzić sū- | umowę zawartą 5.10.1997 z MICRO- 

miera tej gry odbyła się jeszcze na początku | rowce i rozwijać technologię na przestrzeni | PROSE, na mocy której GT miało wchłonąć 

grudnia, w Seattle. Jednak tak nie jest, bo BLIZ- | wszystkich 30 scenariuszy, ale wszystko to po- i MICROPROSE, jakkolwiek oba wydawnictwa 

ZARD przesunął termin wydania gry na koniec dane w ekskluzywnej szacie graficznej, z jakiej | miały nadal ze sobą współpracować. Obecnie 

stycznia, stwierdzając, że produkt wymaga jesz- | znany jest BLIZZARD. Dodatkową atrakcją bę- | akcje GT skoczyły o pół punktu w górę, by za- 

cze dopieszczenia. To była bardzo ciężka decy- | dzie możliwość gry na Internecie za pośrednic- ; raz znowu spaść. Wynikiem polityki GT jest 
zja dla szefów, gdyż stracili w ten sposób okazję | twem darmowych serwerów Battle.net oraz | fakt, że kłopoty MICROPROSE już dawno sta- 
szybkiego zarobku grubych milionów ze sprze- | edytor misji i scenariuszy, umożliwiający two- | ły się tajemnicą poliszynela. Nic więc dziwne- 
daży gry w okresie przedświątecznym. Ale itak | rzenie własnych kampanii, w tym zmiany staty- | go, że GT zaczyna się odcinać od MICRO- 

BLIZZARD spodziewa się zarobić na tym tytule | styk oddziałów (!) głosów. i PROSE, który wciąż ponosi straty i wygląda na 

| U nas w kraju STARCRAFT ukaże się dzięki | to, że ta sytuacja w najbliższej przyszłości 

. firmie CD PROJEKT: jak obiecuje dystrybutor —- | wcale się nie zmieni. 


zecznik prasowy GT INTERACTIVE ob- 


Akcja STARCRAFT rozgrywa się w prze- 


net i we wnętrzach baz. O intergalaktyczną do- | 
minację walczą trzy rasy: Terranie (czyli my, lu- IERRA wypuściła soundtrack do nadcho- | 
dzącego QUEST FOR GLORY 5. Jest do- | mu. Miała to być wspaniała zręczno- 
ponuje różnymi środkami i zdolnościami. Terra- | stępny na http://www.sierra.com/ i, nieste- | ściówka z elementami przygodowymi, której 
nie posiadają ruchome bazy i potrafią przejmo- į ty, kosztuje 12.95 USD. Kompakt zostanie wyda- | autorami byli m.in. Eric Chai (ANOTHER 
| ny dopiero po ukazaniu się gry, czyli w przyszłym | WORLD) i Frederick Savoir (FLASHBACK). 
ką i teleportują się do baz przeciwnika, zaś Ze- | roku. Muzykę skomponował Chance Thomas. | Twórcy pragnęli stworzyć świat widziany oczy- 
rgowie szybko się rozmnażają i transformują | W większości na soundtrack składa się orkiestra | ma dziecka, bohatera gry, który przemierza 
symfoniczna, ale także różne egzotyczne instru- | Świat w poszukiwaniu swojego ukochanego 
| | menty. Jeśli ktoś kupi kompakt wcześniej (będzie | psa. Grę robiła francuska firma AMAZING 
| na nim także demo gry i screeny), to przy zaku- | STUDIO dla VIRGIN i pierwotnie miała się ona 
| pie QFG5 otrzyma rabat 5 dolarów. | ukazać jeszcze w 1995 r., jednak termin wyda- 
| ! amm | nia ciągle był przesuwany, aż wreszcie prace 
SBa stanęły. Nie jest tajemnicą, że pół firmy prze- 
| chwycił na początku 1995 r. Spielberg i posa- 
| dził do pracy nad filmem „Toy Story”. Ostatnia 
| wiadomość brzmiała — HEART. OF DARK- 
| NESS nie będzie. 
|| Jednak oto coś się ruszyło. Francuska firma 
SEBA INFOGRAMES wygrała przetarg na prawa do 
RZA | gry, wydając okrągły milion dolarów i dystansu- 
ea | jąc w ten sposób INTERPLAY i ACTIVISION. Aż 
zaj | dziwne, że Amerykanie nie zaproponowali wię- 
| cej. A może właśnie zaproponowali, tyle że zwy- 
i ciężył pannan i francuska gra trafita w rẹce 
amas Francuzów. Tak czy ina- 


ù amiętacie HEART OF DARKNESS? 
Zapowiadaliśmy ją prawie trzy lata te- 


nR czej, HEART OF DARK- 
SONA NESS podobno będzie 
w sprzedaży już latem, 
w wercji PC i PSX. 


gm irma 7TH LEVEL 

sprzedała swój od- 
| dział developerski 
PYROTECHNICS wraz 
z prawami do wydania gry 
role-playing Raimonda E. 
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Feista RETURN TO KRONDOR koncernowi 
SIERRA za 1,2 mln. dolarów. Czyż to nie błaze- 
nada? Razem z firmą i grą sprzedała też licencję 
na wykorzystanie w RTK nowoczesnej technolo- 
gii Top Gun. SIERRA zapowiada, że na Gwiazd- 
kę... przyszłego roku wyda RETURN TO KRON- 
DOR, czyli kontynuację stynnego RPG — BE- 
TRAYAL AT KRONDOR, konkurencję dla obec- 
nej BETRAYAL IN ANTARA. Niestety, trochę po- 
czekamy, ale za to „Krondor” pojawi się akurat 
wtedy, gdy znudzimy się już „Antarą”. 


zterech zamaskowanych ban- 
dytów włamało się do szkoc= $$ 
kiej siedziby firmy MICRO- | 
SOFT, skąd skradło sprzęt kompute- 
rowy i oprogramowanie warte ponad 
16 milionów dolarów! Trzech pracow- R 


ników zostało . obezwładnionych jg 
i związanych; na szczęście nikt nie | 
został zraniony. 


Wśród skradzionych dóbr było |- 
m.in. 100.000 płyt, 200.000 certyfika- | 
tów . autentyczności i różnoraki 
sprzęt. Skradziony software to m.in. [4 
programy Windows'95, pakiety Offi- © 
ce'97, Windows NT i różne gry MI- - 
CROSOFTU. Wielką stratą są certyfikaty, 


stwierdzające legalność zakupu tych progra- | 


mów; właściwie nie do podrobienia. Skradzione 


sce w East Kilbride, w Szkocji. 


nicy finansjery, przed J&W Music World, blisko 
Ratusza. A trzeba tu dodać, że ich samochód do 
zwykłych nie należy. To Hummer, czyli komercyj- 
na wersja wojskowego jeepa Humvee. W dodat- 


ku wóz wyposażony jest w niezwykle realistycz- | 


ne atrapy ciężkich -karabinów maszynowych, 


dzięki czemu wygląda niczym uzbrojona na mak- | 


sa maszyna z INTERSTATE 76. 


Rzecz jasna, policja nie poznała się i wzięła 
broń pokładową za autentyczną. Hummer został | 
otoczony; a wesoła brygada z WESTWOOD zmu- | 
szona była zapłacić mandat w 2% 55 dola- | 


y= "zryw 
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i kosztowałby ich zapewne miesięczną pensję. 
oprogramowanie zapewne wypłynie na czarnym { 
rynku, jako towar przeceniony, zamawiany | 
pocztą elektroniczną, ale autentyczny. MICRO- | 
SOFT ostrzega wszystkich sprzedawców i dys- | 
trybutorów, jednocześnie podając im numery | 
skradzionych certyfikatów. Kradzież miała miej- ! 
| racji walczyć drużynowo. Na początku 1998 r. 
/ NOVALOGIC przewiduje zorganizować turniej. 
oście z WESTWOOD STUDIOS zabili | 
niedawno nowojorskiej policji solidnego | 
ćwieka. Postanowili wpaść do fast-fooda | 
na hamburgera i zaparkowali samochód w dziel- 


, | [MYSTERIES OF THE SITH 


i. 


uoe 


rów. Cóż, gdyby to się zdarzyło u nas, biedaczki 
szybciutko znaleźliby się za kratkami, a mandat 


irma NOVALOGIC otworzyła dla wszyst- 
kich serwer Novaworld.net pozwalający na 
darmową grę wszystkim posiadaczom 
F-22 RAPTOR. Można powalczyc ze sobą w try- 
bie deathmatch lub połączyć siły w trybie koope- 


nana z przebojów pod hasłem Star Wars fir- | 


ma LUCAS ARTS wydała dodatek do symu- 


latora X—WING VS TIE FIGHTER. Dodatek | 


| nazywa się BALANCE OF POWER i oferuje za- | 
i równo misje single player, jak i dla gry sieciowej. 
| W trybie multiplayer będzie mogło zagrać czterech 
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ludzi na Internecie i ośmiu w sieci lokalnej. Zoba- 
czymy dwie nowe kampanie — fabuła jest taka, że 
Rebelianci szukają nowych sprzymierzeńców, któ- 
rzy pomogliby im w walce z Imperium. Gracze, któ- 
rzy wybiorą kampanię po stronie Rebelii, będą mo- 
gli włączyć się do elitarnego Rogue Squadron. Po- 
nadto zobaczymy nowe rodzaje misji typu melee 
i combat engagements, jak również pełną bitwę 
-dla wszystkich trybów. Dodatek obsługuje akcele- 
ratory 3D, zawiera renderowane sceny przerywni- 
kowe. Nową maszyną do obiatania jest B-wing, 
natomiast nowym celem Super Star Destroyer. 
Skoro mowa -o LUCASARTS i Gwiezdnych 
Wojnach, to koniecznie trzeba wspomnież, że już 
niedługo firma ta wyda dodatek do JEDI KNIGHT, 
i zatytułowany: MYSTERIES OF THE SITH. Akcja 
j zaczyna się pięć lat po tym, jak Kyle Katarn poko- 
nał siedmiu ciemnych Jedi w JEDI KNIGHT. Re- 
putacja Kyle'a zwabiła groźną i piękną Marę Ja- 
| de. Teraz oboje zajmują się szmuglem i... Nieste- 
ty, Kyle musi opuścić Marę by udać się do tajem- 
nicej świątyni Sithów, gdzie kryją się niezbadane 
| moce. Tymczasem opuszczona Mara podejmuje 
i dwie misje, mające na celu skasowanie niebez- 
piecznych piratów i groźnego Hutt bossa. 
Poprawiono efekty świetlne — teraz występują tak- 
j 


# 
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że kolorowe Światła. Ponadto w rozgrywce wprowa- 
dzono system kamer i zabezpieczeń. 

Dla pojedynczego gracza przewidziano 
14 misji, niektóre z nich w znanych z fil- 
mów miejscach, jak Sala Tronowa, Miasto 
w Chmurach czy Tatooine. Pojawi się 20 
nowych przeciwników, w tym groźny ran- 
core; 5 nowych mocy Jedi, jak: Lightsaber 
Throw, Far Sight czy Chain Lightning, i 7 
rodzajów broni, np. zamrażacz, bomby 
oślepiające, spluwa Hana Solo itp. 

W trybie multiplayer, oprócz Rycerza 
Jedi pojawią się 3 nowe postacie do wy- 
boru: żotnierz (Rebelia/lmperium), łowca 
nagród (taki jak Boba Fett) i skaut. Każda 
postać będzie miała charak- 
terystyczne dla siebie cechy, 
zdolności i ekwipunek. Doda- 
tek zawiera też 15 poziomów 
do gry wieloosobowej, w tym 
10 deathmatchowych i 5 
w rodzaju: „Kill the Fool with 
the Ysalamiri” (Yasalamiri to 
mały stworek, który znosi 
Moc w promieniu 10 m). 
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tóż, po raz kolejny SIERRA 
próbuje wstrzyknąć nieco 
świeżości w skostniałą serię 
uzależnionych od sekwencji FMV 
POLICE QUESTÓW. Po stosunko- 
wo mało u nas popularnej poprzed- 
niczce, amatorzy programu Michała 
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Fajbusiewicza mogą wreszcie za- 
trzeć ręce. SWAT 2 ma się ukazać 
już w kwietniu. 

Gra, jak to POLICE QUEST ma 
w zwyczaju, rzuca nas w szeregi 
oddziałów specjalnych amerykań- 
skiej policji. Jako dowódca oddzia- 
łu, mamy za zadanie ratować za- 
kładników, zabijać terrorystów, 
chwytać szaleńców, udaremniać 
zamachy itp. Jednak oprócz tego, 


że będziemy brali udział w akcjach 


po stronie policji, twórcy gry wpro- 
wadzili możliwość opowiedzenia się 
po stronie tych złych. Jako terrory- 
ści będziemy bezkarnie palić, gra- 
bić, gwałcić i łupić oraz ewentual- 
nie, konfrontować się z panami 
w czarnych kominiarkach i ciem- 
nych kurtkach. 


<a  . .  Mzuzzuuaug 


Autorzy twier- 
dzą, że nie jest to 
jedyna zmiana 
w stosunku do po- 


przednika. Je- 
żeli opowiemy 
się po stronie 
policji, czeka 
nas szereg 
atrakcji — może- 
my do poszcze- 
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gólnych misji wybierać sobie ludzi 
z liczącej ponad 120 nazwisk bazy 
danych (niestety dla zamorskich 
przestępców, jest ona fikcyjna i nie 
może posłużyć do wytropienia praw- 
dziwych panów kryjących swe facjaty 
pod czarnymi czapeczkami). Każdy 
z funkcjonariuszy różnić się będzie 
umiejętnościami, możliwościami i bę- 
dzie posiadał nawet własny życiorys. 

W zależności od rodzaju zadań 


oraz terenu działań, możemy wybrać 


odpowiednich ludzi, przydzielić im 
funkcję w misji (snajper, ochroniarz) 
itp. Na dodatek pojawia się kilka mi- 
sji, w których niezbędne jest wyko- 


rzystanie specjalisty. Dlatego też 
możemy wysłać naszych podwład- 
nych na specjalne przeszkolenie. Po 
powrocie, taki koleś może być do- 
wódcą oddziału, snajperem, eksper- 
tem od materiałów wybuchowych, 
specjalistą od odbijania zakładników 
czy też zostać wcielony do brygady 
K-9 (tej z pieskami). Ta część wypa- 
da zdecydowanie bardziej ubogo 
w przypadku terrorystów. Akcja dzie- 
je się bowiem w USA a nie na Kubie, 
gdzie szkół zapewniających solidne, 
terrorystyczne przygotowanie jest 
o wiele więcej. 

Kiedy ustawimy już naszych ludzi 
na mapie, przychodzi czas połącze- 
nia się z Crisis Negotiation Team, 
decydującym o przebiegu rozmów 
z terrorystami. Co zazwyczaj (a ra- 
czej zawsze — inaczej nie byłoby 
gry) kończy się akcją. Tutaj masz do 
dyspozycji widok z góry pod kątem 
(coś w rodzaju SYNDICATE albo 
zmniejszonego CRUSADERA) i za- 
czyna się jatka. Można ciskać świe- 
cami dymnymi, granatami oślepiają- 
cymi, wzywać na pomoc helikopter 
lub czołg, strzelać, ratować, zabijać, 
unieszkodliwiać... Na pewno każdy 
zdegustowany GRAND THEFT AU- 
TO będzie usatysfakcjonowany. 

Nad całością projektu czuwa do- 
brze znany w światku gier kompute- 
rowych emerytowany szef policji 

j z Los Angeles — Daryl 
Gates. Podobno 
wszystkie misje są zre- 
alizowane na podsta- 
wie jego doświadczeń. 
W sumie czeka nas 30 
misji (piętnaście dla 
smurfów i piętnaście 
dla następców Che) 
oraz możliwość gry po 
sieci albo przez mo- 
dem do 8 osób. 

SIERRA, PC GD 


ądź odważny” — tak brzmi 
a slogan reklamowy PREY, gry 
$ nad którą pracuje zespół au- 
torów skupionych w firmie 3D RE- 
ALMS. Po DUKE NUKEM i kilku 
grach, które w lepszy lub gorszy 
sposób wykorzystywały trójwymia- 
rowy engine „księcia, miło dowie- 
dzieć się, że w płodnych umysłach 
zdolnych ludzi zalęgło się coś nowe- 
go. Nie chodzi tu o nowy gatunek 
wśród gier, bo PREY pozostanie 
strzelaniną first-person perspecti- 
ve, lecz o zastosowaną technologię 
i wykonanie. Wygląda bowiem na 
to, że PREY w chwili wydania nie 
będzie mieć żadnej konkurencji. 
Pod względem fabuły PREY zaha- 
cza nieco o TUROK: DINOSAUR 
HUNTER, bo głównymi bohaterami 
obydwu gier są Indianie. Ten 
z PREY nazywa się Talon Brave 
i pochodzi z plemienia Apaczów. 
Talon wiedzie swoje zwykłe życie 
do czasu, aż za sprawą tajemnicze- 
go obrzędu przenosi się do innego 
wymiaru, w którym walczą ze sobą 
aż trzy rasy obcych! Czwarta rasa, 
zwana  Strażnikami, obserwuje 
wszystko z ukrycia i czeka na swój 
ruch. Oczywiście, Talon zostaje 
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wplatany w wir wydarzeń, które do- 
prowadzą w końcu do totalnej ma- 
sakry, tym razem jednak bez użycia 
pity spalinowej. 

PREY będzie wymagać akcelera- 
tora 3D (które to i tak przecież za pół 
roku będą seryjnie montowane 
w komputerach) i dzięki temu pokaże 
spragnionemu emocji gra- į 
czowi prawdziwe cuda: 
w pełni 16-bitowe tekstury, 
jednocześnie wyświetlane 
źródła kolorowego światła, 
filtering į interpolacja. Po- 
nieważ generowaniem gra- 
fiki zajmie się akcelerator, 
procesor zostanie odciążo- 
ny na rzecz lepszej inteli- 
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gencji przeciwników. Największe 
emocje wzbudza jednak technologia 
portali (teleporterów), która całkowicie 
zrywa z dotychczasowymi rozwiąza- 
niami z podobnych gier. Zapominając 


o jakichkolwiek zasadach, pozwala 
ona umieszczać zarówno komnaty, 
jak i poziomy jeden w drugim, bez 
żadnej kolizji. Małe pomieszczenie, 
do którego wchodzi się za pomocą 
portala, może okazać się w istocie 
dziesięć razy większe niż poprzednie, 
a jednocześnie istnieć właśnie w tym 


pierwszym. Brzmi to dość dziwnie, ale 
prezentuje się rewelacyjnie. 
Postępując zgodnie z obecnymi 
trendami, do pełnej gry dołączany bę- 
dzie edytor map. PREDITOR pozwoli 
graczom w sposób. łatwy i bezbole- 
sny tworzyć nowe poziomy i budować 
scenariusze — jest to coś, nad czym 
mogliby wreszcie pomyśleć panowie 
z ID SOFTWARE. A sam PREY, któ- 
ry ukaże się prawdopodobnie dopiero 
pod koniec 1998 roku, stanie się 
pierwszą  strzelaniną first-person 
perspective nowej generacji, zwłasz- 
cza, że TRINITY, nad którym pracuje 
ID, jest jeszcze w fazie planowania. 
3D REALMS 
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śle tajnego zadania w opusz- 
czonej bazie wojskowej, 
człowiek może spodziewać się 
wszystkiego: wstrząsających od- 
kryć, przerażających tajemnic i nie- 
zwykłych zdarzeń. W porządku, ale 
można też poczuć, że stracił grunt 
pod nogami, widząc zmasakrowane 
ciała kolegów porozrzucane po 
podłodze. To jednak tylko chwilowe 
uczucie. Wystarczy chwycić wierny 
pistolet i przedrzeć się przez pozio- 
my bazy pełne obrzydliwych i prze- 
rażających obcych. Stanąć na po- 
wierzchni, wciągnąć do płuc rześkie 
powietrze, a wraz z nim zapach 
spalonego mięsa. Tak, tak. Ludz- 
kość jest w stanie walki z kimśtam. 
Co jednak najciekawsze, to fakt iż 
zarówno obce monstra, jak i agenci 
rządowi chcą z nami zrobić to sa- 


D odejmując się wykonania ści- 


mo. Powiem tylko, że trzeba będzie 
dostać się do świata obcych, zrobić 
wiadomo co i znaleźć sposób udo- 
bruchania ludzi, aby nie chcieli cię 
już zabić. 

Zeby nieco ułatwić naszemu boha- 
terowi zadanie, obcy i ludzie zdecy- 
dowali się porozrzucać gdzieniegdzie 
parę sztuk eksperymentalnych broni, 
obcych artefaktów itp. Zaś wredni 
programiści złamali niepisany kodeks 
producentów strzelanek fpp i dorzuci- 
li kilka stworków, których nie trzeba 
(a nawet nie powinno się) zabić. 

Trudno jest spokojnie zapowie- 
dzieć grę, która zrobiła furorę na 
wrześniowych targach w Londynie. 
Już teraz powstaje wersja HALF—L|- 
GEJ | a współpracować z Vo- 


few Joos wedon hep 
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odoo 2. Nawet jed- | 
nak bez tego (czyli | 
ze „starym” 3Dfx) $ 
wyglądała po pro- | 
stu rewelacyjnie. — | 

HALF-LIFE to 
produkt, o którym | 
z powodzeniem | 
można powie- 
dzieć, że „ma fa- | 
bułę”. O ile w QU- 
AKE wielką bo- 
lączką trybu sin- 
gle player był fakt, 
iż gracz zupełnie bezcelowo part na- 
przód, masakrując przeciwników, 
o tyle akcja HALF-LIFE ma obiito- 
wać w sceny pozwalające zrozu- 
mieć otaczający nas Świat. W labo- 
ratoriach zobaczymy naukowców, 
gdzieś indziej żołnierzy — i w dodat- 
ku nie są oni tylko kukłami. Obcy 


walczą z ludźmi i podczas naszych 
wojaży nieraz natkniemy się na sy- 
tuację, w której człowiek będzie 
zmagał się z bestią. 
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Trzeba przyznać, że jeżeli chodzi 
o wygląd obcych, graficy silili się na 
oryginalność (chociaż widoczne są 
wpływy Lovecrafta). Potwory nie 
przypominają niczego, co widzieli- 
śmy do tej pory, a to jeszcze nie 
wszystko. Otóż mają one cechować 
się niesamowitą inteligencją. Tak, 
tak, pisaliśmy już o grach z myślą- 
cymi stworkami, ale HALF-LIFE 
zdaje się spełniać pokładane w nim 
nadzieje. Potwory mogą się na 
przykład między sobą komuniko- 
wać, wzywać posiłki itp. W dodatku 
stykać się będziemy nie z pojedyn- 
czymi biedakami machającymi bez- 
radnie swoimi łapkami, ale z Ściśle 
wyspecjalizowanymi  komandami. 
Oczywiście nie zawsze, jednak cza- 
sami, kiedy dopadnie nas zgraja 
= Houndeye' ów 
czy nagle zoba- 
czymy, ' jak gru- 
| pa zamaskowa- 
nych, widzących 
w ciemności za- 
| bójców  rządo- 
wych próbuje 
nas otoczyć, 
możemy poznać 
to- uczucie za- 
szczutej zwie- 
rzyny. HALF—LI- 
FE ma być grą, 
w której taktyka: 
„mam pistolet to idę i z niego strze- 
lam bez przerwy” nie musi wcale 
działać. Jak to ujął jeden z twórców: 
„Hej, sam fakt, że są obcymi nie 
oznacza, że to samobójcy”. Z dru- 
giej strony boję się myśli o grze, 
gdzie wszystkie stwory poukrywane 
po kątach tylko czekają, aż im 
wpadnę w pazury. 

Gra jest wzbogacona wieloma cie- 
kawymi elementami graficznymi, np. 
gdy wchodzimy do ciemnego po- 
mieszczenia, nagle wylatuje prosto 
na nas chmara ślicznie animowanych 
w realtime nietoperzy. Takie szcze- 
góły biorą. Oczywiście bronie ślicznie 
ryja ściany, ładnie wyglądają i w ogó- 
le jest chiodno. Nic, tylko czekać. 

SIERRA, PC CD 


ima METROPOLIS 
e słynie z okrywania 

swoich projektów nie- 
przeniknioną zasłoną tajem- 
nicy. Aby nie zepsuć apety- 
tu głodnym rozrywki gra- 
czom, na straży tajemnic 
czuwa Adrian Chmielarz — 
najwyższy wtajemniczony. 

Co jakiś czas jednak, nie- 
wierni zostają dopuszczani 
przed jego oblicze i pojawia 
się niepowtarzalna okazja zerwania 
owoców zakazanych — taka pokusa 
jest po prostu nie do odparcia. I oto ja, 
pokorny posłaniec, przynoszę wam 
wieści o KSIĘCIU I TCHÓRZU, 

KSIĘCIA I TCHÓRZA zaprezento- 
waliśmy wam już w dziale „W Przygo- 
towaniu” w SS'47. Od tamtej pory wie- 
le upłynęło czasu i o grze można już 
powiedzieć znacznie więcej. Sama in- 
tryga nie zmieniła się. W wyniku klą- 
twy, dusza młodego człowieka z cza- 
sów obecnych trafia do ciała księcia 
zamieszkującego średniowieczną kra- 
inę. Rzucony w całkiem obcy Świat bo- 
hater musi odnaleźć się w tajemniczej 
krainie i postarać znaleźć sposób po- 
wrotu do własnej postaci. 

KSIĄŻĘ I TCHORZ to bardzo raso- 
wa przedstawicielka zanikającego po- 
woli gatunku przygodówek po- 
int'n' click. Interfejs użytkownika przy- 
pomina ten znany z wczesnych przy- 
gód Guybrusha Threepwooda — ma- 
my do dyspozycji komendy typu: pod- 
nieś, otwórz, użyj, porozmawiaj, które 
łączymy z różnymi przedmiotami 
i osobami. Jest to ciekawy powrót do 


korzeni — ostatnio wydawane przygo- 
dówki dążą do maksymalnego uprosz- 
czenia interfejsu (vide: CURSE OF 
THE MONKEY ISLAND). Dzięki temu, 
gra ma zmusić gracza do większego 
wysiłku umysłowego, a nie próbowa- 
nia wszystkiego. 

Jeżeli jesteśmy już przy czynno- 
Ściach, to warto odnotować pewną 
ciekawostkę. Jak obliczyli: panowie 
z METROPOLIS, w standardowej 
przygodówce do ukończenia gry po- 
trzeba wykonać około 100 czynno- 
ści (np. najprostszy FULL THROT- 
TLE ma ich 70). W KSIĘCIU 
| TCHÓRZU do ukończenia trzeba 
będzie wykonać 140 czynności. 

Głosu głównemu bohaterowi gry 
udzielił Kazimierz Kaczor, doskonale 
znany zarówno z kina, jak i z telewizji. 
Wreszcie i u nas grami interesują się 


osoby znane i lubiane. Natomiast kom- 


pozytorem muzyki jest niejaki Karim, 


muzyk sesyjny, który grał kiedyś z Wo- 
obie Doobie (tam, gdzie startowała na- 
sza eksportowa Edytka), a potem 
w „Metrze”. Obecnie studiuje w Holan- 
dii, gdzie zdobywa kolejne szlify. Karim 


skomponował do gry 13 
utworów, różniących się 
stylem I dynamiką. Dzię- 
ki temu lokacje mają róż- 
ne tła muzyczne, kompo- 
nujące się z tym, co dzie- 
je się na ekranie. 
Gra była realizowana 
| przy współpracy z firmą 
REVOLUTION  (BRO- 
KEN SWORD 1 i 2), któ- 


rej pomysły zostały wykorzystane 
w grze. Na szczególną pochwałę zasłu- 
guje szata graficzna — piękne, ręcznie 
malowane tła, śliczna, bajkowa anima- 
cja i ciekawe postacie (między innymi 
gracz spotka wampira, zamaskowaną 
damę oraz przeżyje dosyć niecodzien- 
ną przygodę z niedźwiedziem). Wszyst- 
kie postacie rzucają do tego cienie (re- 
alistyczne, wydłużające się I zakrzywia- 
jące w zależności od pozycji). 

Godne podziwu jest też to, że gra 
powstawała na 486DX2/66! W dzisiej- 
szych dniach mało kto przyznaje się do 
kontaktów z. takim sprzętem. Ale 
w przypadku dzieła METROPOLIS, wy- 
chodzi to jednak na dobre. Programiści 
chcieli udowodnić, że bardzo dobre 
gry, ze świetną grafiką i dźwiękiem mo- 
gą doskonale ruszać na słabszych ma- 
szynach, na co niestety nie zwracają 
uwagi producenci zachodni, wypusz- 
czając knoty z niezoptymalizowanym 
kodem, chodzące tylko na Pentiumach. 

Metropolis/IPS, PC GD 
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Ehrgeiz — Squaresofi/NAMCO 
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Drodzy kombatanci! 


adszedł czas, w którym posta- 
N nowitem przyjrzeć się dogłęb- 

nie sytuacji na rynku mordobić. 
Przeprowadzałem rozmowy telefonicz- 
ne, wertowałem notatki prasowe, fak- 
sowałem i e-mailowałem do zachod- 


nich producentów gier. Z pewnym 
zdziwieniem zauważyłem, że gatunek 


Em mordobić na PC umar śmiercią 


naturalną. A ponieważ o konso- 
lach piszemy w NEO, a SECRET 
SERVICE staje się powoli pi- 
smem poświęconym PeCetowi, 
podjąłem decyzję. KOMBAT KOR- 
NER będzie się odtąd pojawiać 
„w SS tylko wtedy, gdy ukaże się na 
PeCeta jakieś mordobicie. Inna spra- 
wa, że jedyną grą z tego gatunku, ja- 
ka znajduje się obecnie w fazie pro- 


dukcji, jest LAST BRONX przygotowy- 


wany przez koncern SEGA. 
Być może będzie ich więcej 
— na razie jednak nie mamy 
żadnego oficjalnego po- 
twierdzenia, że któraś 
z firm zamierza poważnie 
lansować ten gatunek. 
MORTAL KOMBAT 4 na 
PC nie jest jeszcze oficjal- 
nie zapowiedziany, a jeśli 
"nawet w końcu pojawi się, 
to podobnie jak MORTAL 


Street Fighter Collection — Capcom 
| a> Rz 


Tekken 3 — Namco 


KOMBAT TRILOGY o rok później niż 
na konsołach. Bynajmniej nie jest mi 
z tego powodu przykro — wręcz prze- 
ciwnie. Nie bez powodu takie tytuły jak 
VIRTUA FIGHTER 2, TEKKEN 2, SO- 
UL BLADE od przeszło roku są nie- 
zmiennie katowane na konsolach. Ta- 
kie drobnostki jak wygodne fotele, joy- 
pady w dłoniach, 28-calowy telewizor 
i cyfrowy dźwięk z potężnych głośni- 
ków naprawdę dają powody do zasta- 
nowienia i głębszej analizy. 

W nie tak dawnych jeszcze czasach, 
gdy 16-bitowe konsole kojarzyły się 
jeszcze raczej negatywnie, za sprawą 
serii MORTAL KOMBAT miliony ludzi 
zapałało miłością do mordobić. Udane 
konwersje na Amigę i PC rozgrzewały 
serca i nie pozwalały palcom bezczyn- 
nie spoczywać na przyciskach myszki. 
Co było dalej — wiedzą chyba wszyscy. 
Amiga nie wytrzymała tempa, z jakim 
rozwija się dziś technologia i jako kom- 
puter do gier odpadła. PeCet zaś wy- 


Marvell Super Heroes — Capcom 


trzymał, ale za cenę dodatkowych ak- 
celeratorów 3D, większej ilości ładowa- 
nej pamięci i szybszych procesorów, 
czyli konieczności modernizacji co'pół 
roku. Pojawiły się też superkonsole — 
potężne maszyny przygotowane tylko 
i wyłącznie z myślą o grach — i na nich 
właśnie została skupiona uwaga produ- 
centów gier zręcznościowych, a w tym 
oczywiście i mordobić. Dziś, niestety, 
do gier takich jak TEKKEN 2, SOUL 
BLADE, FIGHTERS MEGAMIX czy 


Bushido Blade — Squaresoft 


VIRTUA FIGHTER 2 nie wystarczy 


zwykły PeCet — do odpalenia ich po- 


trzebny byłby superkomputer z akcele- 


ratorem 3D. Wiem, że sporo osób po- 
Siada takie akceleratory, ale nawet to 
nie zmienia faktu, że producentom po 
prostu nie opłaca się konwertować 
mordobić na opanowany przez inne 
gatunki gier rynek PeCetowy. Rynek, 
który pełen jest strategii, przygodówek, 
symulatorów i doomklonów po prostu 
pęka w szwach od kolejnych, mniej lub 
bardziej udanych imitacji. Oczywiście 
nie dzieje się tak bez powodu — widocz- 
nie jest na te gry zapotrzebowanie, gra- 


zę" Eg ~ 
R + i N : | 
EŃ 


LS ~ 
baar 


za ł = , M. i 
| S a a 


p 


cze wydają na nie swoje pieniądze. 
| w ten właśnie sposób, drogi czytelni- 
ku, kupując dziesiątą z kolei strategię 
czasu rzeczywistego, przyczyniłeś się 
do upadku mordobić na PC. 

Jeśli więc posiadasz PeCeta, a twoim 
ulubionym gatunkiem gier są mordobi- 
cia, masz dwa wyjścia. Musisz sprawić 
sobie konsolę, albo zmienić zaintereso- 
wania. Piszę to z największym na świe- 
cie bólem w sercu, ale nie zamierzam 
cię oszukiwać, że jest inaczej niż jest. 


Street Fighter EX — Capcomu 


X-Men vs. Street Fighter - Capcom yA 


p> 


A gdy już kupisz konsolę, zaprasza- 
my do NEO, bo wśród mordobić na kon- 
solach można pływać. Na potwierdzenie 


tego przygotowałem przegląd najnow- 

szych bijatyk, które są lub niedługo poia- 

wią się na konsolach. Ponad 20 sztuk. 
Gulash 


Japoński koncern NAMCO jest jed- 
ną z najbardziej znanych iirm piszą- 
cych gry na PlayStation. Firmowane 
przez nich gry, takie jak TEKKEN 
i RIDGE RACER aktywnie przyczyniły 
się do tenomenalnej sprzedaży szare- 
go dziecka SONY. Niewątpliwie królują 
na rynku mordobić na PlayStation za 


Ls ań 
Beast — Virgin 

coś zrobić .na PC wydając SUPER 
STREET FIGHTER 2 TURBO i po sła- 
bych wynikach sprzedaży zaprzestali 
(prawa do X-MEN kupił od nich ACC- 


sprawą dwóch tytułów — TEKKEN 2 LAIM i też już zaprzestał). Tymczasem 


MIDWAY 


Amerykanie wydali właśnie na Nin- 
tendo 64 konwersję z automatu MA- 
CE: THE DARK AGES (klimat fanta- 
sy, walki na broń białą) i pracują nad 
konwersją MORTAL KOMBAT 4, któ- 


ORE ORIWALĘCH 


ten 


DE 


Star Wars: Masters of VA 
T. = Ka a. Vi s 
obecnie CAPCOM konwertuje z auto- eras Kast — Virgin 


matów aż sześć dwuwymiarowych 
mordobić na konsole PlayStation i Sa- 
turn. Przeznaczony dla maniaków skta- 
dak STREET FIGHTER COLLECTION 
zawiera trzy stare wersje nieśmiertel- 
nego hitu, dużymi krokami zbliża się 
STREET FIGHTER 3, w Japonii pojawit 
siẹ już X-MEN vs. STREET FIGHTER 
(crossover dwóch światów), MARVELL 
SUPER HEROES (komiksowi bohate- 
rowie w akcji), DARKSTALKERS 3 (ko- 
lejna kontynuacja popularnej na auto- 
matach serii) oraz WARZARD (smoki, 
demony... klimat fantasy). Od jakiegoś 
czasu możemy też się zagrywać 
w STREET FIGHTER EX — pierwsze 


Mortal Kombat 4 - Midway N 


WINS: 00 


BORA F 


Warzard — Capcom 


i SOUL BLADE. NAMCO radzi sobie 
coraz lepiej z ujarzmianiem kolejnych 
bibliotek procedur, przez co ich gry 
Z roku na rok wyglądają coraz lepiej. 
Nikogo nie zdziwi fakt, że już niedługo 
pojawią się dwie nowe pozycje konty- 
nuujące dobrą tradycję firmy — TEK- 
KEN 3 oraz SOUL BLADE 2. Wiadomo 
także, że NAMCO pracuje razem z fir- 
mą SQUARESOFT (autorzy FINAL 
FANTASY 7) nad grą EHRGEIZ, oczy- 
wiście trójwymiarowym mordobiciem. 


"= 


cje SAMURAI SHODOWN 4 
i KING OF FIGHTERS '98 óraz 
przygotowuje się do debiutu 
w trzecim wymiarze za sprawą 
SAMURAI SHODOWN 64. 


SQUARESOFT 


Japończycy. Lada dzień po- 
jawi się w Europie prawdziwy 
symulator walki na miecze BU- 
SHIDO BLADE. Symulator — 

bo zawodnik może paść od jednego so- 

lidnego ciosu, a także dlatego, że 

w grze znajduje się tryb gry z widokiem 

z oczu zawodnika i możliwością połą- 

czenia dwóch konsol. Tymczasem 

Square kończy już BUSHIDO 

BLADE TSU - kontynuację pierw- 

szego BB. Obiecują wszystko dwa 

razy lepsze, więc jest na co cze- 
kać. Nie zapominajmy też o grze 

EHRGEIZ, która powstaje w ko- 

operacji z NAMCO. 


ra ma ukazać się nie później, niż za pół 
roku. Jest jeszcze MK MYTHOLO- 
GIES: SUB-ZERO, ale to trochę z in- 
nej bajki. W kolejce czeka kontynuacja 
WAR GODS pt. BIOFREAKS. . 


VIRGIN 


Europejski koncern wydał właśnie 
w USA mordobicie w świecie Gwiezdnych 
Wojen — STAR WARS: MASTERS OF 
TERAS KASI. Będzie też dystrybuował į 
bardzo dobrą grę BEAST (w Japonii nazy- AS 
wa się BLOODY ROAR), gdzie zawodniś 
cy morfują się w krwiożercze bestie. £ 


Mace: The Dark Ages — Midway | 
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Wywodzący się z Japonii mistrzowie 
dwuwymiarowych mordobić. Próbowali 
Sos OHadlown "SAR wejście ulicznych wojowników 

- w trzeci wymiar. 


Kolejny japoński koncem, 
znany przede wszystkim miło- 
śnikom salonów gier za spra- 
wą serii SAMURAI SHO- 
DOWN, ART OF FIGHTING, 
KING OF FIGHTERS i FATAL 
FURY. Firma opracowuje 
obecnie dwuwymiarowe pozy- 


TIME 


DE 45 


luna j ubiegłym roku ukazała się 
na PSX całkiem tajna piłka 


nożna. Odróżniała ją od in- 
| eh. tego typu produkcji nietypowa 
konwencja i potraktowanie przepisów 
z przymrużeniem oka. Gra okazała 
|| Się nawet sporym sukcesem finanso- 
|| wym, dlatego wydawcy postanowili 


| ten" tytuł w cyklu platinum edition `- 
F z obniżoną o 50% ceną. Dziś mamy 

|| przyjemność uruchomić tę gierkę na 
|| blaszakach ze skutkiem, który prze- 
| szedł moje najśmielsze oczekiwania. 


Gra oferuje kilka standardowych try- 
| bów w postaci meczu towarzyskiego, 
asi i pucharów. Pod tymi hasłami nic 
|| specjalnego się nie kryje, dlatego nie 
| będę ich rozwijał. Do. wyboru masz 
jedną z klubowych drużyn najsilniej- 
| szych piłkarsko państw Europy Za- 
chodniej, co uważam za dość 
| ograniczone rozwiązanie. 
| Naturalnie rozgrywki nie ma- 
| ią wiele wspólnego z rzeczy- 
| _wistością. W wielkim przybli- 
|| żeniu opierają się na tym, co 
-oferuje liga angielska czy 
. Bundesliga. W- porównaniu -` 
|| z bogatymi rozgrywkami i ze- 
|| stawami drużyn z FIFA'98, 
| a nawet ACTUA SOCCER 2 
* „|| jest to przeciętny wynik. i 
Jednak w piłce nożnej naj- ~ 
ważniejsze są wydarzenia na boisku, 
grafika i miodność. A te elementy gry, 


niestety, są bardzo kiepskie, momen-' 


tami wręcz żenujące. Szkoda, że bra- 
kuje również dobrego panelu taktycz- 
nego, ponieważ ogranicza się on je- 


dynie do wyboru ustawienia zawodni- : 


ków na boisku. Trzeba zaznaczyć, że 

gra z przymrużeniem oka. traktuje 

przepisy piłkarskie oraz pewne stan- 
| dardy. Rzekibym nawet, że kładzie 
|| większy nacisk na odstępstwa niż na 
realia. Najbardziej widać to po tytule, 
w którym kłuje w oczy marka Adida- 
| sa. Jak się zapewne domyślacie, fir- 
ma byta głównym sponsorem gry, za 
co otrzymała pewne przywileje i bo- 


R. SKATSAWCE 
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| odświeżyć pamięć graczy, publikując - 


l ELTURIUGE: J 


nusy. Pierwszym była wszechobecna 


nazwa. Drugim rozwiązaniem okazał 


się Predator Kick. Jest to strzał, po 
którym bramkarze nie mają nic do po- 
wiedzenia, jeśli tylko precyzyjnie go 
wykonasz. Takich nietypowych za- 


grań i tricków gra oferuje zdecydowa- 
nie więcej. Najfajniejszymi są brutal- 
ne wślizgi, naskoki korkami z rozbie- 
gu.na plecy przeciwnika, pchnięcia 
itd. Nie mniej widowiskowe są super- 
strzały, hiperpodania i wiele innych. 
bajerów. Najlepiej samemu to zoba- 
czyć. Powiem krótko — tego jeszcze 
w piłce . nie było. Ten.patent spraw- 
dzat się na PSX, ale w przypadku PC: ` 
zupełnie nie przypadł mi do gustu. 


HME gè. 
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Ponadto rozgrywanie meczu 
w ogóle się nie klei. Akcjom 
brakuje polotu, dynamiki. Pit- 
karze poruszają się niemra- $ 
wo. Jednak najbardziej de- 
nerwują mnie przyjęcia piłki, 
po których zawodnik zawsze 
dostaje drgawek i przekłada 
pilkę na drugą nogę. Wyglą- 
da to tak kiepsko, że lepiej 
radzili soble z tym goście 
z SENSIBLE SOCCER. 


Ciężko tę grę wyczuć. Niemożliwe 
jest stosowanie w grze ulubionej tak- 
tyki. Nie wyobrażam też sobie, jak 
grać tu kontrą,. długą piłką, pressin- 
giem. Chyba bardziej nastawiono się 
„na cuda niż pewne obowiązki każdej 


- szanującej się gały. Po długim poda- 
< hit. kamery dostają świra, czasem 
ciężko im nadążyć za akcją. Winny ` ` 


„temu jest. kiepsko zrobiony system 


„` widoków. Ograniczają się do czte- : 
«rech wariantów. Nie wiadomo, który 
wybrać, t bo żaden nie jest doskonały. - 


Pomoc w konstruowaniu akcji ofen- 
sywnych powinien nieść ' radar, ale 


nie spetnia on swoich funkcji prak- ` 


tycznych. Może gdyby grafika pre- 
zentowała wyższy poziom, grałoby 
się lepiej i więcej byłoby widać. 


W tym miejscu muszę wyrazić swój . 
. „żal, ponieważ niska rozdzielczość 
-- w 1998 roku to skandal. Możecie so- 
J bie „wyobrazić, jak kiepsko musi wy- 
© weg grafika, zwłaszcza gdy w ca- 


„PG WIN'95 
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łości składa się ona z wekto- 
rów. Piłkarze są przez to sia- 
bo widoczni, w odległych wi- 
dokach nie dojrzysz detali, 
a przy zbliżeniach robi się 
człowiekowi niedobrze. Na- 
stroju nie poprawia żałosna 
animacja na P133. Przy ta- 
kich wektorach i niskiej roz- 
dzielczości jest to wręcz ka- 
rygodne i. absolutnie dla 
mnie niepojęte. - Wydawało 


PREDATORIKICK 
mi się, ż że ulgę przyniesie mi przynaj- | 
mniej strona dźwiękowa gry, ale i tu- | 


“taj się zawiodłem. Komentarze przy- 


pominają amatorską robotę. Brakuje 
im charakteru, zacięcia, trafności 
i.swobody wypowiedzi. Odgłosy 
z boiska też nie stoją na wysokim po- 
ziomie. Trochę lepiej wypada strona 
muzyczna, ale na tle ogólnej tandety, 
specjalnie się nie wyróżnia. 

‘`. Moim zdaniem, ukazanie się tej 
gry: jest, jakimś nieporozumieniem 
i błędem wydawcy. Przy takiej konku- | 
rencji i. możliwościach technicznych | 
gra nie ma żadnych szans na żaist- | 


| __ nienie na rynku, nawet gdyby t koszto- | | 
„wała 20 zł. Stanowczo odradzam za- || 


kup ADIDAS POWER SOCCER, po- | 
nieważ byłaby to strata czasu i pie- | 
niędzy. Zdecydowanie wolę ACTUA | 
SOCCER 2, a nawet FIFA'98!! | 
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emat  golfów jest 
T Stanach watkowany 

nagminnie. W przecią- 
gu roku ukazują się przynaj- 
mniej trzy pozycje, które kon- 
kurują: ze 'sobą pod wzglę- 
dem wykonania i miodności. 
Obecnie . walka - odbywa - się 
pomiędzy: liniami. produktów 
PGA, LINKS oraz JACK NIC- 
KLAUS: Szczerze . mówiąc; ciężko 
jednoznacznie wskazać faworyta, po- 
nieważ każda z tych gier.charaktery- 
zuje się najwyższą jakością. Na pew- 
no: warto zwrócić- uwagę na JACK 
NICKLAUS 5; najnowszą odsłonę fir- 
my.ACCOLADE, która nie tak dawno 
wydała- JACK. . NICKLAUS - 4.- Po- 
przednia wersja: zaciekawiła: mnie 
wyśmienitą grafiką oraz prostotą ob- 
sługi, -dlatego < obawiałem . się, . że 
w .nowym, tak: szybko wydanym se- 
quelu. nie: zobaczę ` znaczących 
zmian.: Z” drugiej. strony zdziwiniony 
jestem, że tak szybko pojawia się no- 


wa wersja gry, ale okres świąt rządzi 
| się własnymi prawami. 
| Pod "względem systemu rozgry- 
wek golfik nie wnosi do gatunku nic 
specjalnego. - Dostępne są klasycz- 
ne tryby praktyki i. mistrzostw. Gra 
umożliwia” zabawę sieciową, przez 
Internet. i "na jednym komputerze.. 
Na „pewno: ciekawostką: jest: możli- 


l ü er‘ 


sne koncepcje i i te, zawarte na kom- 
pakcie. Wobec tego. masz. okazję 


É przedłużyć obcowanie z JACK NIC- 


| nej. 
|| uruchamiany inte- 


'KLAUS 5 w nieskończoność, co na- 
leży podkreślić. Edytor ma przyjem- 
nąi przejrzystą konstrukcję, dlatego 
problemy nie ew cię PON" 


Em już nat tako Ny | 
| | natrafisz, wszyst- 
ko jest jasno wy- 
| tumaczone w in- 
| strukcj oraz w for- 
mie elektronicz- 
Przewodnik 


|| gralnie razem fa 
z grą nawet bar- {P3 
| dziej mi się podo- | Ea 
| bał, -nui po- | 
walat r 


Stowo” wyszukać. interesujące nas 
zagadnienia. 


> Gdy już się zdecydujesz na jeden 
Zz- - torów,- proponuję . poszperać 
w opcjach i popracować nad wyglą- 
dem zawodnika. Naturalnie panel 
konfiguracyjny uwzględnia nawet naj- 
bardziej wybredne potrzeby Sarma- 
tów.i Mudżahedinów. Z kolei w myśl 
zasady „szata zdobi człowieka” powi- 


„nieneś.. spędzić trochę czasu nad 
-` określeniem własnej płci, koloru skó- 


ry, owłosienia oraz zewnętrznej war- 
stwy ubrania.- Niestety; wąchaczy 
i majtkofilów . muszę : zmartwić, : bo- 
wiem „gra nie oddaje tobie, „60 kryje 
w sobie”. ? 

- Po: -ceregielach -. kontemplacyj- 
o eczajnyh przychodzi czas na 
-. prawdziwy - sprawdzian. Od 


prawdopodobnie _ wykona- 
nych golfistów. Teraż można 
$- zrozumieć niekończącą się li- 


laani 


pu TIGER WOODS (r 


| ©670£| FOURTH SHOT. 
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razu: da: się zauważyć nie 
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Game View Optona Help 


GDG Ask a: 


stę płac z magikami od efek- 
tów 3D,. animacji: itd.: Z: po- 
czątku myślałem, że.to tylko 
bajer, ale jak widać, jest to szczera 
prawda. Zawodnicy wyglądają -jak 


prawdziwi.. Każdy ich ruch jest żyw- 
cem przeniesiony z ruchów mistrzów 
sztuki, dzięki technice motion captu- 
re, stosowanej powszechnie w grach 
zespołowych. W przeciwieństwie do 
LINKS LS, zawodnicy nie są digitali- 
zowani,-na korzyść doskonałych tek- 
stur i wykończeń. Taka otwarta kon- 
strukcja > pozwala do .woli grzebać 
w - edytorze. Przy .zdigitalizowanym 
gościu wiele się nie da zrobić. Poza 
tym każda postać zbudowana jest 
z 2000 polygonów, co:w przypadku 
PC i golfa jest niezłym osiągnięciem. 

Gra jest prosta w obsiudze, a przez 
to lekka i przyjemna. Nie musisz więc 
sięgać "do instrukcji. kombinować 
z uderzeniem, gdyż.każda czynność 
przychodzi sama. Dużą swobodę dają 
też zmienne widoki i system okienek 
pomocniczych. Dzięki temu : widzisz 


więcej, szybciej i dokładniej. Natural- 
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nie; przełączenie kamery. ogranicza 
się. do dwóch kliknięć myszką i leni- 
wego przesunięcia kursora. Mimo że 
wszystkie :opcje i: funkcje: gry masz 
pod ręką, pole widzenia nie jest wcale 
ograniczone, ‘. - co 
zdarzało. się w. in- 
nych grach. 

Warto ` podkre- 
Ślić, że każdy tor 
jest staranie wyko- 
nany, 'charaktery- 
zuje się' mnogo- 
ścią detali i sporą 
liczbą `- > dołków. 
Grafika jest tadna, 
nienaganna, może 


trochę zbyt statyczna, ale kolejne 
plansze ładują się dzięki temu na- 
tychmiastowo. Doskonale prezentują 
się efekty dźwiękowe w postaci od- 
głosów. przyrody. Grając, odrywasz 
się od rzeczywistości i przenosisz się 
na: rozległe tereny -pola golfowego. 
Całkiem fajnie brzmi również komen- 
tarz, który . mile uzupełnia multime- 
diałną stronę gry. 

Gra jest dobra, a momentami bar- 
dzo dobra.' Niestety, te same, a na 
pewno podobne rozwiązania wystę- 
pują w JACK NICKLAUS 4. W nowej 
odsłonie jest co prawda kilka kosme- 
tycznych zmian, chociażby w pod- 
ręcznym menu, ale czy warto inwe- 
stować w nową wersję gry, za którą 
nie tak dawno wydało się równowar- 
tość 50 dolców? Na pewno mogą to 
zrobić ci „którzy nigdy się z tą grą nie 
zetknęli, pomimo nie najwyższej oce- 
ny. Nie jest ona wynikiem jakości. gry, 


` Wicik 


Accolade/EA 3, 


DYSTRYBUTOR PC ~ = ~ CENA: -p0 


PC WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


„I 


iki nożne na PC ‘przeżywają: 


na .FIFA'98, która poza” szatą `. 
graficzną niczym nie zadziwia, konwer- 
sja z Saturna WORLDWIDE SOCCER : 
wypadła dobrze, ale nie rewelacyjnie. 


na SENSIBLA oraz KICK OFF. '98. Jak 


| rowy KICK OFF. był jedną z. najlep- 
„ | szych pitek kopanych na Amidze i Atari 
|: ST: .Charakteryzowała . go doskonała 
| miodność i. ultraszybkość. rozgrywa- 
! nych’ meczów. Nie przeszkadzał. spe- 


boiska. Z czasem m stary, System Kam 
ewoluować do widoku izometrycznego, 
aby na sam koniec przenieść się w trzy 
wymiary. Początek tej drogi mieliśmy 
przy wydaniu KICK OFF "96, rok póź- 
niej zmieniła się w tytule cyferka do 97 
oraz oprawa graficzna. Obecnie rozwo- 
jowi . uległa również oprawa graficzna 
I animacja, ale daleko jej do poziomu 
prezentowanego w FIFA '98. 

KICK OFF '98 oferuje kilka wyśmie- 
nitych trybów zabawy dostępnej w gro- 
nie. maksimum ośmiu osób. Są nimi: 
trzy rodzaje meczów towarzyskich, pu- 
char, turniej mistrzostw świata, liga oraz 
rewelacyjna praktyka. Szczerze powie- 
dziawszy, praktyka, | pomimo. wiadome- 
go przeznaczenia, może służyć jako 
dodatkowa gra zawarta w grze głównej, 
ponieważ podzielona jest na osiem 
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p ostatnio- regres. Zawiodłem się. 


Sytuację tę może zmienić nowa odsło- - 


„zapewne pamiętacie, stary, dwuwymia-: 


Gane 


składników. eiii są wślizgi, 
dogrodkowania ` oraz- stałe fragmenty 
o gry. W przypadku prawidłowego, wyko- 


nania _ ćwiczenia, . uzyskujesz : punkty. . 


_Skucha daje punkty przeciwnikowi. Mu- -> 


Sze przyznać, żę się: nieźle bawiłem 
'- podczas ćwiczeń w akcji „jeden na je-- edytowania: własnego’ dream team," m 


` dnego”, Nie mniej ciekawe są mecze to- 


`e 
Ea 


ik 
m 


zegrać * partyjkę na 'bocznym 
boisku : drużynami : bez, nazw, 
bez obecności publiki, fleszów, 
komentarzy: i całego zgiełku. 
Przypomina to meczyk z kum- 
plami w niedzielny, majowy poranek. 

| Do dyspozycji masz jedną z drużyn 
narodowych zrzeszonych w FIFA, któ- : 
re brały bezpośrednio udział w elimina- 


” 8 Yugoslavia 
A fustralia 


PWoridcup 


p” 


day do. «dwie świata we Francji 
«Nie! ma i drużyn klubowych, nawet tych 


K. ` najlepszych: Jest za to możliwość wy::- 


z zawodników dostępnych ` w grze. lub: 


żynę opartą na brodatych czarnych, 
nie ma. sprawy. Każdy z nich. może 


mieć: nawet blond. włosie, -„pociągłą ` 


twarz, a nawet smerfobródki. . —. 
«Najbardziej podoba mi się. miod- 
ność i dynamika rozgrywanych meczy- 


+ 5 ków. 'Praktycznie. cały czas' coś: się 


o dzieje. Twoja uwaga musi być skupio- 
3 ` na, bowiem moment niezdec dowania 
` równa się utracie gola. Przeciwnik | pre- 
Piue całkiem niezły poziom, aczkol- 
wiek denerwujące są wycofania z.pola 
karnego na własną połowę i dalekie lo- 
by: w - kierunku narożnika .: boiska. 
-Z punktu widzenia logiki piłkarskiej nie 
ma to najmniejszego: sensu. Czasem 
"zawodzą bramkarze, którzy nie wycho- 


dzą przy sytuacji sam na sam lub do ~ 


- bezpańskich piłek na polu karnym.: Te 


niedociągnięcia można : zniwelować . 


< wia. Bez Voodoo ciężko.. osiągnąć | 
r stworzenia własnej paczki. Podoba mi” 
- „się ingerencja gracza w wygląd każde- 


„się "już . w: DOSie :w "rodzielczość | 
„..g0 zawodnika. Jeśli chcesz mieć dru- 


-800x600 i o dziwo, działa płynnie. Nie | 
najlepszy komantarz i dobrą, aczkol- || 


„dykt. Na razie wśród piłek noż pa 
„»umero uno” jest SSA, na PS) 
‘sta! ŚW. a "CAE "A 


"", . C 


poprzez . wybór” odpowiśdniej taktyki 
i ustawienia zawodników. na' boisku. 

W przypadku ustawienia- podoba: mi 
się ogromny: wachlarz wariantów do- 
stępnych dla każdej formacji: Najważ- 
niejszy jest fakt, że roszady dokonują 
się przy, tej: samej ilości obrońców! 
Czasem | ciężko. wyprowadzić akcję za- 
czepną, zwłaszcza kontrę, ponieważ 
widać małą część boiska. Co prawda 
dostępne są cztery widoki i aż 
dziewięć zbliżeń dla: każdego 
z nich, jednak z punktu widze- 
nia gracza pragnącego wie- 
dzieć, gdzie znajduje się linia 
ataku, w momencie gdy piłkę 
wyprowadza obrona, jest :to 
nieprzydatne. Funkcję pomoc- 
niczą pełni w.tym przypadku 
skaner; lecz marnie’ pomaga. 

| Gdy już: Się. przyzwyczaisz, 

zagłębisz się w świat cieka- 
wych podań, strzałów,  wśli- 
zgów i cudownych bramek. Przy czte- 
roprzyciskowym systemie sterowania, 

możliwości 
x masz mnó- 
> stwo. - "Szko- 
da, . że cza- 
sem zawodzi 
animacja - za- 
wodników; 

która: na ' tle 
FIFĄ 98: pre- 
zentuje - : się 
słabo. - . Tak 
samo nie naj- 
lepsze- - Są 
W e ktory, 
z których skonstruowani. są. gracze 
oraz proporcje nóg w stosunku do tuło- || 


szczył marzeń: Jednak gra uruchamia || 


wiek gorszą od tej z FIFA'98 grafikę, 


wynagradza wysoka miodńość, która || 
zostawia w tyle królową gat na PC. Za- 


pewne narażę się niejednemu miłośni-: 


kowi piłek: kopanych, ale PC schodzi | 


na psy, ponieważ ani FIFA'98 ani KICK 


OFF98 nie dały mi tego, czego oczek | 


wałem. Ocena końcowa, pomini 
słabsza od FIFA'98, nie, ‘oznacza, 


E 


"EE" 


gra jest gorsza. Jest to jam ać st- || 


kich za i przeciw wpływających na 
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j | 
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a, Oto jest żużel i z czym 
( to się je, wie dokład- 

g nie olbrzymia rzesza 
kibiców z naszego kraju. Nic 
więc dziwnego, że przy takiej 
popularności żużla zrodził się | 
pomyst stworzenia ma- 
nagera, umożliwiającego gra- 
czom kontrolę nad jedną 
z drużyn pierwszej lub drugiej 
ligi. Realizacji tej pierwszej gry na PC 
z prawdziwego zdarzenia opartej na 
realiach żużlowych podjęła się tar- 
nowska grupa INSANE. Jeśli potrak- 
tować INSANE SPEEDWAY jako pro- 
dukt przecierający szlak, to wówczas 
należy go uznać za całkiem niezły. 
| Jeśli jednak spojrzeć na tę grę okiem 
| maniaka sportu żużlowego, który cho- 
| dzi na mecze od wielu lat, muszę 
| stwierdzić, że jeszcze bardzo wiele tej 
grze do doskonałości brakuje. 

Podstawą w managerach jest 
przyjazna obsługa i pod tym wzglę- 
dem INSANE wypada przyzwoicie, 
nie sprawia kłopotów, a wszystkie 
opcje i ekrany są este- 
tycznie wykonane. 
Można się jedynie 
przyczepić do graficz- 
nego odwzorowania 
| biegów  - żużlowych. 
Oprawa dźwiękowa 
wypada w miarę do- 
brze. Tych kilka muzy- 
czek nie nudzi się zbyt 
szybko, a charaktery- = 
styczny efekt pracy maszyny żużlo- 
wej to zdigitalizowany autentyk. Na 
słowo pochwały zasługuje dołączenie 
do instrukcji regulaminu : Drużyno- 
wych Mistrzostw Polski rozgrywa- 
nych pod egidą PZMotu. Jest to lek- 


spoza ośrodków żużlowych, wyjaśnia 
bowiem wszystkie niuanse, na które 
natrafić można w trakcie rozgrywania 
meczów żużlowych (np. wprowadza- 
nie rezerw i nominowanie zawodni- 
ków do dwóch ostatnich biegów). 
Ogólnie pod względem technicz- 
nym gra prezentuje się dobrze. Dużo 
gorzej jest ze stroną merytoryczną. 
Daje się to zauważyć w statystykach 
poszczególnych zespołów. Aktualny 
indywidualny Mistrz Polski — Jacek 
Krzyżaniak (Apator DGG Toruń) ma 
charakterystykę średniaka. Jeszcze 
gorzej z czwartym zawodnikiem IMP 
— Mirkiem Kowalikiem (Apator), któ- 
remu dorównują nieopierzeni juniorzy 
z Piły, a także zupełny średniak Wal- 
demar Cieślewicz z Jutrzenki/Polonii 
Bydgoszcz. Zupełnie nie wiem, we- 
dtug jakiego klucza opracowano te 
dane. Czy twórcy brali pod uwagę 
osiągnięcia z sezonu 1996 czy też już 
po sezonie 1997? | tak w obu przy- 
padkach sytuacje wydają mi się ko- 
miczne. Jak już się czepiam opisów 
zawodników, ło jeszcze dodam, że 
nasze „asy” ligi Zużlowej zachowują 
się na ogół zupełnie inaczej w me- 
czach rozgrywanych na macierzy- 
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stym torze, a zupełnie inaczej na wy- 
jeździe. Do tego każdy zawodnik ma 
przecież swoje ulubione tory, lepiej 
czuje się na różnych rodzajach na- 
wierzchni, a to także nie zostało 
uwzględnione. 

Prowadzenie klubu żużlowego to 
nie tylko rozgrywanie poszczegól- 
nych meczów, ale i cała masa in- 
nych spraw. Szef drużyny musi 
dbać o finanse, przygotowanie mo- 
tocykli, zawodników, stadionu itd. 
W INSANE-SPEEDWAY zawarto 
wiele tego typu opcji, ale już po kilku 


godzinach grania okazuje się, że to 
wszystko jest tylko niewielką na- i a wiele do życzenia. ingero- 


miastką prawdziwej sytuać 


brakowało mi takich smaczków, ja 
rownie znanych mechani- 
ków albo zakupy poszczególnych 
części motocykla. Dla kibica żużlo- 
wego byłby to duży plus. 


Kolejnym z wielu mankamenłów. 


jest sposób przygotowywania drużyny 
do meczu. Nie ma możliwości ustala- 
nia warunków torowych, na których 
mogliby trenować zawodnicy. Gdy 
mecz jest rozgrywany u siebie, można 
przygotować odpowiednio tor i moto- 
cykle pod niego, ale jeśli mecz jest na 
wyjeździe, to motocykle przygotowuje 
się praktycznie w ciemno. To jest ab- 

surdalne rozwiązanie, przecież moto- 


łoby się dużo więcej. A, 


Polania Piła 


k 1 5 


17 


|Połonia Bydgoszcz 


cykle, przełożenia, opony, to wszyst- 
ko powinno być ustawiane w trakcie 
meczu. Podczas rzeczywistych spo- 
tkań stan nawierzchni zmienia się 
w miarę kolejnych biegów, a tu nic. 
Sam przebieg meczu też pozo- 


wać można ko, w. „usławienia dru- 
żyný Nie można pobawić się tak 
każnymi czynnikami dla przebiegu 
spotkania, jak zmiana przełożenia, 
bó Opon, sprzęgła, czy pożyczyć 

legi z gruzyny motocyki. Poza 

m owie autorzy, skąd gracze 
P ap wiedzieć, jakie ustalać premie 
O, zawodnikom? Ja sam je- 


biają zawodniójć z mojego miejsco- 
wego klubu, a już na pewno nie 
mam pojęcia, ile należy płacić ekipie 
medycznej. 

Przyznaję, że nie chciałem aż tak 
dyskredytować tej gry, ale miarka się 
przebrała, gdy w trakcie rozgrywek 


drugiej ligi pomiędzy klubami z Gru- 
dziądza a Tarnowa padł wynik 34:56. 
W prawdziwych rozgrywkach druży- 
na z Tarnowa nie dość, że nie wygra- 
ła, to jeszcze otrzymała prawdziwe 
baty. Jak ma się to do realizmu, który 
jest hastem reklamowym? Ogólnie 


INSANE zadowoli mniej wybrednych 
graczy, szczególnie tych nie przykta- 
dających uwagi do detali i realizmu. 
A może po prostu to ja za dużo wy- 


magam? 
Rif 


g ubiegłym miesiącu : cały 
Ws: zachwycał się Fl- 
i FA'98. Ja osobiście czu- 
tem spory. niedosyt, bo za wyjąt- 
kiem wyśmienitej oprawy, graficz- 
nej, nie udało mi się -wycisnąć 
z tej gry zadowalającej mnie por- 
cji: miodu. Ale i tak dało się za- 
uważyć duży postęp w stosunku 
do wersji ubiegłorocznej. Tymcza- 
sem ostatnio głośno było na rynku 
za sprawą najsilniejszego konku- 
renta przeboju EA SPORTS, pro- 
duktu firmy GREMLIN, która pla- 
nuje podbić świat swoim najnow- 
szym: przebojem ‘ACTUA .SOC- 
CER 2. O ile pamiętacie, ACTUA 
SOCCER ukazała się już dwa lata 
temu; w tym samym okresie co 
FIFA'96:Jak na tamte czasy, cha- 
rakteryzowała się doskonałą gra- 
fiką 3D, lepszą niż FIFA'96, ale 
miodność tej: produkcji nie była 
zbyt wysoka. Potem, nie wiedzieć 
czemu, firma GREMLIN wypusz- 
czała kilka razy tę samą grę, ale 
pod nieznacznie zmienionym. ty- 
tutem, z "nowymi. rozgrywkami 
i nowymi składami. Moim -zda- 
niem był to produkt wtórny, który 
wyciągał kasę z kieszeni naiwnia- 
ków. Na.szczęście stare praktyki 
poszły w niepamięć, bowiem wiel- 
kimi krokami :i z-wielkim hukiem 
nadeszła. ACTUA SOCCER 2, 
która odcina się od tego, co było 
kiedyś. 

Po: uruchomieniu gry oczom 
twym ukaże: się efektowne intro, 
które. podobnie. jak te z: FIFA'98 
wgniata w fote! rozmachem wyko- 
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nania i treścią: Potem :przyjdzie 
czas na zasadniczą grę, która po- 
dzielona jest na kilka standardo- 
wych” trybów. Szczerze mówiąc, 
niczym specjalnym się one od in- 
nych gier .nie' różnią, tyle że nie 
mają. nic wspólnego. z. rzeczywi- 
stością. Spytacie — dlaczego? Ano 


dlatego, że gra opiera się ną ze- ` 


stawie kilkudziesięciu reprezenta- 
cji narodowych: z` całego świata, 
w tym polskich ortów. Nazwiska 
oraz składy są naturalnie prawdzi- 
we i na czasie, co jest oczywiście 
plusem. Jeśli gra: zawiera: tylko 
drużyny narodowe, a za pół roku 
odbędą -się- Mistrzostwa Świata 
we Francji, to oczywiste jest, że 
rozgrywki powinny obejmować eli- 
minacje oraz turniej mistrzowski, 
ale: tak niestety" nie :jest.: Powód 
jest prosty. Otóż EA SPORTS wy- 
kupiła na: wyłączność. wszystkie 
prawa ‘do ` używania nazwy- Mi- 
strzostw ; Świata, wszelkich ` zna- 
ków towarowych,- wykorzystywa- 
nia rozgrywek związanych z tą im- 
prezą oraz symboli graficznych Fl- 
FA i UEFA. W takiej sytuacji kon- 
kurencyjne produkty znalazły się 
w gorszej pozycji wyjściowej. Wo- 
bec tego ACTUA SOCCER 2 mu- 
siała się. ratować : czym: innym. 
W tym celu do promocji i reklamy 
gry został. zatrudniony Alan She- 
arer, -którego twarz i nazwisko 
przewijają się na każdym kroku. 
Oprócz standardowych 
rozgrywek, .. „dostępne są 
również pojedynki dla wie- 
lu graczy. Kilku graczy mo- | 


ki adam 


a 


że się spotkać na sieci lokalnej 
ina Internecie. Warte kilku słów 


:..są' również scenariusze, . których 


w sumie jest piętnaście. Ten pa- 


tent jako pierwsi zastosowali już: - 


autorzy superhitu  INTERNATIO- 
NAL' SUPERASTAR < SOCCER 
PRO w wersji na Nintendo 64. Po- 
legat on na tym, że włączałeś się 
do gry na kilkanaście minut przez 
zakończeniem pojedynku. Twoim 
zadaniem było utrzymanie wyniku 
albo strzelenie . dwóch bramek 
w ciągu 10 minut: Albo: jest 88 mi- 
nuta meczu, a ty. bronisz karny 
i przegrywasz 1:2 — musisz obro- 
nić karny, strzelić bramkę'w 2 mi- 
nuty i doprowadzić do dogrywki. 


W dogrywce musisz strzelić bram- 
kę, żeby zrealizować scenariusz. 
Obłęd!!! 

Na - Nintendo: 64 scenariusze 
opierały się na prawdziwych wy- 
darzeniach ze współczesnej histo- 
rii futbolu, zwłaszcza z Mistrzostw 
Europy. Niestety, ACTUA 2 tego 


Mamaźa 
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nie zawiera, ale i: tak są one na 
„ wielkim bajerze. W dziedzinie pi- 
łek kopanych. na PC czegoś takie- 
go. jeszcze, nie było! Tym, którzy 
„poznali Już: wszystkie. tajniki gry, 
- proponuję, na koniec pobawić się 


+ edycją . ukochanej ` drużyny, po- 


‘szczególnych. zawodników i sta- 
dionu. Dosłownie możesz zrobić 
tu wszystko: wykreować od pod- 
staw drużynę, wprowadzić własną 


nazwę, -nowe nazwiska, 
poszperać . w. wyglądzie 
` każdego zawodnika . oraz 
wybrać stroje. Po raz drugi 
całusy « dla : pomysłodaw- 
ców! 

Maksymalny: . czadzior 
rozpoczyna się dopiero po 
gwizdku sędziego. Przed 
tym proponuję ustalić tak- 
tykę, skład, ustawienie na boisku. 
Moim. zdaniem, producent: pod- 
szedł do tego niedbale i nie rozwi- 
nął tego w stopniu zadowalają- 
cym. Ale rozumiem to, bo ACTUA 
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SOCCER '2 ma. mieć. charakter 
wybitnie: zręcznościowy, . ‘zbliżony 
do.gały z automatów, z jak naj- 
mniejszym procentem. spowalnia- 
czy, przerywników i kombinacji — 
takie przeciwieństwo FIFA'98. 
Gdy zawodnicy: rozbiegną się 
na swoich połowach i mecz się 
rozpocznie, zostaniesz zauroczo- 
ny. swobodą * ruchów. . ‘Zaledwie 
cztery przyciski funkcyjne pozwa- 
lają wykonać niemal każde zagra- 
nie. Poprzez swobodę”: ruchów 
mam na myśli. płynność konstru- 
owanych i i przeprowadzanych ak- 
cji zaczepnych. - Podanie. krótkie 
i długie wykonuje się z taką gracją 
i precyzją, że-aż przyjemnie się 
patrzy. "To: się naprawdę: czuje! 
Odnosisz wręcz wrażenie, jakbyś 
sam znajdował się na boisku. Ta- 
kie: doznania potęguje wieloka- 
merowy system ukazania meczu. 
Praktycznie wszystko. staje. się 
dzięki temu widoczne, nawet naj- 
bardziej skomplikowane zagranie 
i trik. Podoba mi się, że przy ka- 
‚merze „ustawionej za bramką, po- 
dobnie': jak to. miało. miejsce 
w przypadku . SENSIBLE SOC- 
CER,: możesz klawiaturą. nume- 
ryczną dokonywać szereg zbliżeń 


i oddaleń. Odnosisz przez to wra- 
żenie, jakbyś siedział. wysoko na 


koronie stadionu lub stał za bram- : 


ką: na, stanowiskach: fotoreporte- 


rów. Jakby tego było mało, widok: 


możesz obracać: dokoła wtasnej 
osi w trakcie meczu, a gra ani na 
moment. nie, zwalnia! Dokonuje 
się to'w tak naturalny i-ptynny 
sposób, że człowiek przyglądają- 
cy się temu z boku odnosi wraże- 
nie, jakby oglądał spektakl w tele- 
wizji. 

Samo granie . określiibym jako 
szczyt miodu wyciśniętego z Pe- 
Ceta na przełomie lat 97/98. Tego 
na pewno nie'da'się powiedzieć 
O- ślamazarnej . l. „nudnej FIFA'98! 
Na pewno. największy. wpływ ma 
na to: wspomniane - -ultrafajoskie 
sterowanie: ‘Drugim 'atutem jest 
nieziemska 'szybkość.przeprowa- 
dzanych : akcji. 
przemieszcza się :od. bramki do 


bramki tak szybko, -że nawet nie 
wiesz, kiedy to.się, wydarzyło. Or- 
todoksi, wymagający od gry abso- 
lutnego realizmu,, będą: mieli to 
grze za:złe. Ja natomiast jestem 
właśnie: za: dynamiką, ponieważ 
to ona dostarcza graczowi najwię- 
cej radości. 

„à Prowadzenie.. pitki jest : tutaj 
Ą ò wiele prostsze niż w innych ga- 
„łach. Ciężko jest. ją stracić. Pro- 
| blemy” pojawiają się, gdy uaktyw- 

"2 .nisz klawisz. turbo. Raptownie 


wówcżas . - przyspieszasz, 
puszczając piłkę przed siebie, co 


„o <zazwyczaj kończy. się trudnością 
"i w- ponownym opanowaniu gaty.. - 
- Jest to ewidentny ukłon w kierun- : 


ku - realizmu: - Zauważyłem, że 


najlepiej został opracowany sys- 
tem gry z kontry, bowiem. przy” 


skomasowanym ataku przeciwni- 
ka-i odebraniu .mu piłki 
w okolicach własnego po- 
la karnego jesteś w stanie 
„Jednym krótkim albo i dłu- 
gim podaniem uruchomić 
napastnika, . który: na peł- 
nym biegu wpada w pole : 
Bo me: drużyny. przeciw - 
* nej. Dalej wszystko zale- 


"Czasem. pitka 


wy:' 


ży od ciebie, bowiem strzelenie 
bramki w tej grze to prawdziwa 
sztuka. - Bramkarze `. zazwyczaj 
bronią fantastycznie, rzucając się 
na piłkę jak koty. | nie ma się co 


dziwić, skoro w grze króluje mov»: ; 
tion capture, do którego zaanga - 


żowani zostali najwięksi szpenio- 
wie. ligi angielskiej: z: szeryfem.. 
Alanem Shearerem na czele. Do- 
skonałe robinsonady. bramkarzy. ` 
są niczym, w: porównaniu z 'za-: 
pierającymi: dech w. piersiach — 
wślizgami i strzałami z pierwszej 
piłki. Po strzeleniu gola kolejna 
niespodzianka ` —.- w -powtórce 
komputer: sam- rysuje : linię - lotu 
piłki, czas, jaki potrzebowała ona 
na -zatrzepotanie. w siatce, oraz 
odległość, `z- -jakiej padł: "strzał. 
Muszę przyznać, że tego się nie 
spodziewałem. - 

Gra nie byłaby tak fajna, gdyby 
nie. najwyższej jakości. oprawa 


graficzna i dźwiękowa. Z rzeczy 
słyszalnych, . najwięcej- słychać 
muzyki, która jest w porządeczku. 
Drugim. mocnym punktem odgło- 


- sów są bardzo fajne i żywiołowe 
„ komentarze. Podobaty mi się one 


bardziej od tych z FIFA'98 nie dla- 


tego, że byty o niebo lepsze — - po á 
prostu poczułem ` wreszcie: po- 

wiew świeżości. Na medal zasłu--.. 
-guja odgłosy stadionowe z okla- 
- skami po każdej efektownej akcji. | 
Publiczność: szaleje, piłkarze -ję--' ™ 
czą, piłka świszcze przy olbrzy-: 


. ście „do: pełnego rozkoszowania 


miej . prędkości. : Właśnie tego mi 
było trzeba. 

Najbardziej podoba mi się jed- 
nak.grafika! Bardzo fajnie wygią- 


się przepychem grafiki niezbędny 
jest. chip 3Dfx, bez: którego nie 
działa dziś poprawnie żadna gra. 
Brak tego urządzenia odbierze ci 


dają piłkarze, pomimo że: zbudo- - przynajmniej 40% radości -z -gra- 
wani są z czystych, niewygładzo- 


nych i wektorów. Brak tekstur. Wea- 
*le.mi nie przeszkadza. Trawa na 


boisku wygląda jak żywa, trybuny 
są kolorowe. Grając, czujesz. na 
sobie .ciężar. licznej publiczności 
i przestrzeni. Boisko w stosunku 
do całego stadionu prezentuje się 
jak kropla w morzu, tak jak ma to 
miejsce w rzeczywistości. Oczywi- 


nia, przez ograniczona paletę ko- 
lorów, „brzydsze tek- 
_stury i gorszą płyn 
ność - '- animacji. 
Warto wiedzieć, że 
gra . działa” bardzo 
dobrze już na Pen- 
tium.133! 

O tej grze da się 
powiedzieć - tylko 
jedno: obecnie jest 
to: najlepsza piłka 
nożna ;. wydana 
w '1997..roku na 


| p 


PC. Na pewno nie jest.to szczyt 
marzeń .i możliwości, ale też na 
pewno gra jest lepsza od przere- 
klamowanej FIFA'98. Dzięki‘ tej 
grze uwierzyłem w PC. Doskonała 
oprawa `^’. * multimedialna - : idzie 
wreszcie.w parze z najwyższej ja- 
kości m nosga, zbliżoną do gier 
konsolowych ` ` . automatowych. 
Gdyby mój, monitor - miał 
więcej cali, każdy dałby się 
nabrać,, że gram :na.naj- 
nowszym automacie - NA- 
MCO 'albo SEGA. . Pole- 
cam.tę grę wszystkim fa- 
natykom piłki kopanej, któ- 
rzy nie kupili jeszcze Fi- 
FA'98, bo na prawdę warto 
tę grę mieć. Pamiętajcie 
również, że lada dzień ob- 
jawi się nam nowa odsłona 
w. pełni - trójwymiarowej 
SENSIBLE SOCCER! 

„Wicik 
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adszedł czas, abyście zapo- 

N mnieli o znanych wam pra- 
„SI wach * fizyki,- wyrzucili ze 
swych . "głów pojęcie- grawitacji 
i otworzyli się na kontakt z siłami, 


o których istnieniu nie mieliście do~ —-=*Niezwykle ważny dla- rozgrywki": 
tąd pojęcia... 


- WITAJCIE W ŚWIECIE 


GALAPAGOS! 

Głównym bohaterem gry jest ma- 
ły stworek o imieniu Mendel, które- 
mu. musimy pomóc wydostać się 
Z wrogiego świata. Cały sęk w tym, 


-że nie-mamy-nad-naszym pupilem. 
bezpośredniej kontroli. Jest on isto-. 


tą niezależną i — co ważniejsze — 
myślącą i potrafiącą się uczyć! 

W naszej gestii leży manipulowa- 
nie urządzeniami, które Mende! na- 
potka na swej drodze.: Np. klikając 
myszką na ruchomych platformach, 
zmieniamy kierunek ich ruchu, dzięki 
czemu -ułatwiamy- stworkowi przej- 
ście z jednej na drugą..Innym cha- 
rakterystycznym przykładem są ele- 
menty, które po aktywacji wyrzucają 
Mendla w. górę. Poza tym warto 
wspomnieć o spotykanych od czasu 
do czasu specjalnych . artefaktach, 
które po zebraniu nadają :Mendlowi 
określone cechy, np. przyśpieszając 


go albo uodporniając na:śmierciono=— 


śne działanie lawy. 


SEGAT SERVICE 5 


- „cie: na- następnej. ` Jest-to: 


jest sposób -przedstawienia Świata: 
pelne 3D z, inteligentną. kamerą, 


ustawiającą się... No właśnie. W GA- ~ 


LAPAGOS jednym z integralnych 


| 
| 


elementów — gry =- uczyniono --widok 
z kamery. Zdarza się, że teoretycz- 
nie proste zadanie okazuje się bar- 
dzo trudne właśnie ze względu na 
nieprzychylną perspektywę, szcze- 
gólnie gdy na moment całkowicie tra- 
cimy kontakt wzrokowy z Mendlem. 
Ktoś mógłby pomyśleć, że jest to nie- 
doróbka, ale już na drugim poziomie 


-autorzy dobitnie pokazują, iż dokład-- - 


nie wiedzieli, co chcą osiągnąć. Ma- 
my tam do czynienia z kilkunastoma 
platformami, z których każda po ak- 
tywowaniu teleportuje Mendla na sie- 
bie. Problem w tym, że chwilę póź- 
niej rzeczona platforma zrzuca bied- 
nego stworka w otchłań +i jedyną 
szansą ratunku jest kliknię- 


o tyle trudne,.że kamera by- 
najmniej nie stoi w miejscu. 
Można powiedzieć, że GA- 


` ] | LAPAGOS w takich mo- 
mentach -staje Się. na- - 
chwilę... « celowniczkiem. 


c0. MYŚLI MENDEL? 


Jak | już wspomniałem, nasz pod- 
opieczny posiada zdolność uczenia 


się: jego reakcje na otoczenie nie. 


są ostatecznie zdefiniowane-i będą 
„ewoluować w czasie gry. Użyte tu 
naśladujące 


zostały ` procedury 
działanie mózgu żywych organi- ` 


zmów z. wszystkimi . tego. konse- : 


kwencjami. |: tak, jeśli naszego 


stworka przez długi. czas będzie : 


w kółko spotykać śmierć, to z cza- 


sem stanie się: sfrustrowany i nie--- 
chętny. do-podejmowania-jakiego- `- 


kolwiek działania. 
Element sztucznej: inteligencji, - 


według zapowiedzi autorów, stano- 


wić miał jeden z filarów gry, jednak 
ostatecznie okazuje się być tylko in- 
teresującym dodatkiem i nie sądzę, _ 
byś gra straciła zbyt wiele, gdyby zas 


chowania Mendla były zaprogramo- 
wane „na sztywno”. Proces adapta- 
cji widoczny jest jedynie w wypadku 
ustawienia sobie startowego wieku 
stworka na zero (standardowo jest 
to siedem godzin). 

Jeśli chodzi o nagrywanie stanu 


gry, to możliwe jest ono jedynie-na' 


specjalnych niebieskich podestach. 
Na szczęście spotykamy je. dość 
często — zwykle po każdym trud- 
niejszym etapie. 


Jr 


"M atmosfery programu. 


Nie ma co ukrywać, że GALAPA- 
GOS do gier.tatwych nie należy. Bar- 
dzo często pojawiają się. sytuacje, 
< gdzie tylko po to przechodzimy niezwy- 


“kle trudny, jak-nam'się wydawało, frag“ 


ment planszy, by zobaczyć, że za nim 
znajduje się fragment podobny, tyle że 
jeszcze trudniejszy. Pół biedy, gdy da 
się w tym miejscu zasave'ować. 

„Ale nie jest tak źle — GA- 
LAPAGOS, mimo. „wysoko 
zawieszonej poprzeczki; po- 
trafi wciągnąć na tyle moc- 
no, by mimo ciągłych niepo=* 
| wodzeń” utrzymać gracza 
a przy ekranie. Poza tym osta- 
teczne pokonanie szczegó!- ' 
„nie trudnego odcinka daje. 

ogromnie dużo satysfakcji... 


MENDEL, JAKI JEST. 


KAŻDY; WIDZI 


|= "Wizualnie GALAPAGOS Or | 
| jesię nieźle. Jest kolorowo, nie. si, | 

„<je też efektów specjalnych, takich jak | 
„ mgła czy transparentne powierzchnie. 


Jedynym, 'acz dość poważnym man- 
kamentem, jest 
niezaimpie- 


mai 


-za czym 
przykry 
cieni, które 
"w wielu sytu- 
acjach mogłyby 
mieć pierwszo- 
rzędne znacze- 
nie praktyczne. | 

Program da- | 


e-możiiwość wyboru z kilku rozdziel- || 


czości. wyświetlania . obrazu, dzięki 


czemu można go łatwo dostosować do | 
wydolności naszego sprzętu. Dodano | 
też obsługę Direct-3D, co pozwala | 
GALAPAGOS na korzystanie z dobro- [i 


dziejstw właściwie wszystkich akcele- 


Tatórów z kartami opartymi na _chipse- | 


cie Virge włącznie. -- 

- «Nasze uszy w trakcie zabz 
"nie powinny odczuć jakichś -—. 
` nych negatywnych bądź pozytywnych 
emocji. Nie zaznają tu w każdym ra- 
zie „efektownych „odgłosów agonii- 
i walki, -a jedynie SZUMY, bułgotanie 
„itp. co nie jest może specjalnie spek- 
; takularne, ale niewątpliwie pasuje do 


LOGIKA DLA. MAGIKA 


GALAPAGOS jest grą nowatorską, | 
kwalifikującą się. do niezbyt ostatnio 
popularnego kanonu gier logicznych. | 
Biorąc pod uwagę takt, że wykonano | ją | 
z pełnym | poszanowaniem dzisiejszych 


standardów, jest to pozycja jak najbar- | 


dziej godna uwagi. Zaznaczam tu, że 


” GALAPAGOS-nie jest grą dla- każde-_| 


go, jednak jeśli już komuś spodoba się. 
jej idea, to zapewniam, iż będzie e.t 
zajęcie na długi czas: || jeszcze jedno — 
gracz musi. wykazywać się anielski | 
cierpliwością: w końcu wystarczy chy- 
ba, że poje = banain gry? 

` - Banzai- 
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mentowanie li- || 
„ghtesourcingu, | 


— Electronic Arts | 


| 


$ 
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è P wywać. Po roku od uka== 
zania się BUG! wydają jej kon- 


, TOO! niczego dobrego... 


lata siedemdziesiąte- mucha, 
| dostają -angaż-w wytwórni fil- 


rych nasi bohaterowie. będą 


| ty znanych dzieł współczesnej 


|| sześć - dużych: etapów, - z: któ» 


rogramiści z SEGI dita 
nie lubią się: przepraco- 


tynuację, która właściwie nie 
różni się od pierwowzoru. Bio- 
rąc pod uwagę, że rok to f 
w branży gier cała epoka, nie $ 
można się spodziewać po BUG 


- Gra praktycznie nie posiada fabuły. 


Oto znany z pierwszej części robak 
i dwójka jego przyjaciół: kretyńsko wy- 


p 
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| glądający pies i wystrojona na =” 
mowej. Kolejne etapy rozgryw- 
ki składają się z filmów, w któ- 
występować. Ich nazwy to tytu- 
kinematografii, 


0 element owadzi. 
Akcja podzielona została na 


- wzbogacone 


rych każdy zawiera jeszcze kilka pod- 
etapów. Jest tego wszystkiego razem 
naprawdę bardzo dużo. 

Pomiędzy. * poziomami” przyjdzie 
nam oglądać bardzo-tadnie- zrobione, 
ale też krótkie i niezbyt szczególne 


treściowo filmiki. Szkoda, że talenty 
grafików i speców od udźwiękowienia 
nie zostały wykorzystane do stworze-- 


nia czegoś bardziej interesującego lub 
przynajmniej bardziej śmiesznego. 
Grę rozpoczynamy. od. wybrania 
jednej z.trzech wymienionych wyżej 
postaci i jest to jedna z bardziej za- 
uważalnych innowacji w stosunku do 
jedynki, gdzie skazani byliśmy na ste- 
rowanie tytułowym insektem. Tu poja- 


-wia się. jeszcze jeden nowy element: 
' możliwość gry w dwie osoby. Niestety 


tylko na przemian, więc: nie jest to żad- 


"na rewelacja. : 


Zabawa polega na przemierzaniu 
krętych ścieżek, celem odnalezienia 
końcowego przystanku. Po drodze wy- 
konujemy wiele pobocznych czynności, 


i jak np. -zbieramy kryształki, ‘za które 
+a |-później -możemy-otrzymać- dodatkowe 


życie, czy dziesiątkujemy natrętnych 
przeciwników. Autorzy postarali się, by 
gra nie została przypadkiem uznana za 
brutalną i wrogowie pękają na możliwie 


| “żadnej. sprecyzowanej ' grupy | 


umiejętnie przeskakuje od jedne- 


" urozmaicenia, np. latanie pojazdem ko- 


najbardziej nienaturalne 
sposoby. Jest to zrozu- 
miałe .w grze dla dzieci, 
jednak szkoda, że twórcy 
* nie” zaprezentowali * tyle 
konsekwencji; by rów- 
nież poziom trudności 
dostosować .do- tego 
przedziału . wiekowego. 
BUG TOO! momentami 
daje prawdziwe powody 


AA 


© A ' 
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do frustracji i to nawet wtedy, gdy 
często korzysta się z opcji „save . 
Gra posiada tradycyjny. system 
żyć i kredytów, a więc zapisywa- |, 
nie stanu gry w dowolnym: mo- 
mencie jest teoretycznie zbędne, 
jednak stopień komplikacji powo- 
duje, że produkcja ta nie: ma 


odbiorców. Dla dzieci będzie za 
trudna, a dla starych wyjadaczy 
zbyt infantylna. Podobne zarzu- 
ty kierowane były w stronę części 
pierwszej, „trudno więc zrozu- 


ai 


mieć, czemu nikt nie pomyślał o napra- 
wieniu tej przykrej usterki. 

Na zdecydowany plus policzyć nale- 
ży unikanie przez BUG TOO! schema- 
tów. Plansze różnią się także filozofią 
rozgrywki. Zdarzają się poziomy, w któ- 
rych kluczem do sukcesu jest umiejęt"" 
ne użycie teleportów, na innych * 
znowu podstawą jest-odnalezie-- 
nie i przełączenie kilku porozrzu- 
canych po planszy dźwigni. Ktoś 
może powiedzieć (i będzie: miał 
rację), że to.wszystko już było, 
jednak inne produkcje zwykle na 
całej długości opierają się na jed- 
nym, powtarzającym się schema- 
cie, podczas gdy BUG -<TOO! 


go do drugiego, przez co momen- 
tami mamy wrażenie grania nie w jed- 
ną, a w kilka różnych gier. Nie mniej in- 
teresujące są końcówki etapów; walka 
z „bossami” na poszczególnych pozio- 
mach opiera się na różnych taktykach 
i niespodziewanych rozwiązaniach, np. 
klucz do zwycięstwa w jednym przy- 
padku leży-w umiejętnym -stosowaniu 
uników, tak by strzelający do niego ko- 
smita zniszczył -porozstawiane wokół 
konstrukcje. "Pojawiają się też inne 


, zbyt Korzystnie o inwen- 


smicznym, 
olbrzymich 
Żuków. 
Trójwymiarowe, - tek- 
sturowane ~~ platformy * 
oraz płaskie, sprite owe 
postaci nie świadczą 


ujeżdzanie 
bojowych 


cji grafików. Ten ostatni 
fakt na pewno nie jest 
powodem do dumy dia 
developerów. Na do- 
miar złego gra chodzi 


* r 


tylko i wyłącznie w niskiej rozdzielczo- 


=" ŚCI. i nie-wykorżystuje możliwości żad- - 


nego z akceleratorów 3D. Jak widać, 
oprawa wizualna wygląda właściwie 
tak samo,” jak. w. "pierwszym pra, 
tykowano nienajlepszą grafikę... 

-Jeśli chodzi o dźwięki, to nic dobre- 


dd got żę, 0 nich aajężeć nie można 
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„Oczekuje czegoś więcej — 


A LIAN 

— jest znośnie i.nic ponadto, jednak 
trzeba przyznać, że załączona muzyka 
wynagradza tę niedogodność .z na- 
wiązką. Doskonale dopasowana” do 
charakterystyki poziomu, do tego 
w oryginalny sposób mieszająca różne 
tematy, stanowi bardzo dobry i nie nu- 
żący podkład dla zabawy. 


DEZYNSEKCJA, 


CZYLI PODSUMOWANIE 


Szczególnie rażące jest, jak niewiel- 
kie postępy poczyniono względem czę- 
ści pierwszej. Od kontynuacji ukazują- 
cej się niemal po roku przerwy, gracz 
szczególnie, 
jeśli chodzi o grafikę. 

Mimo to BUG TOO! niewątpliwie po- 
siada pewne cechy nie pozwalające na 
całkowite zignorowanie tego produktu. 
Należy do nich przede wszystkim umie- 
jętne korzystanie z bogatych zasobów 
piatformówkowej klasyki i stworzenie 
przez:to gry niezwykle zróżnicowanej. 
Plusem jest też olbrzymia ilość pozio- 
mów, a więc i długi czas zabawy. 

BUG TOO! powinien zainteresować 
tych zdeklarowanych miłośników plat- 
formówek, którzy nie zrażą się ani słabą 
grafiką, ani bestialskimi wymaganiami 
względem zdolności manualnych gra- 
cza. No i oczywiście nie będzie im za 
bardzo dokuczało deja vu... 

„Banzai 


Sega PC 


DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE CENA: - 
TERMA WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95 Min. P90, 16 MB RAM 


OCENA: 4/10 
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Właściwie nie musicie czytać tej recenzji. Wy- 
starczy powiedzieć, ze autorzy QUAKE 2 - ID SOFT- 
WARE - po raz kolejny oddali w ręce graczy pro- 
dukt, który rewolucjonizuje branżę komputerowej 


rozrywki i pokazuje całej konkurencji, jak wiele 


musi się jeszcze nauczyć. Bez wątpienia QUAKE 2 
'to jak do tej pory największy krok w kierunku stwo- 


rzenia Gry Doskonałej. 
zym jest QUAKE. wie kazdy 
gracz, przejdźmy więc bez 


| C zbędnego wprowadzenia 
„do meritum. W QUAKE 2 czeka na 
as 39 nafaszerowanych obcymi 
istnieniami poziomów. na końcu 
| całkiem spory boss. Mamy oczy- 
wiście znakomity tryb multiplayer. 
Jest nawet intro (choć niespecjal- 
ne), z którego można się dowie- 
dzieć, w jaki sposób wielki i tysy 
koleżka, którego poczynaniami 
przyjdzie nam kierować, znalazł 
się sam. jak palec w obcym mie- 
ście na odległej planecie. Jego za- 
„danie będzie polegać na wyrwaniu 
się z tego zadupia i eksterminacji 
wszystkich nieprzyjaciół, których 
spotka na swej drodze. Zatem... 


| DO DZIEŁA! 


Oto sequel, który pokazuje, że 
część druga dobrej gry nie składa 
się tylko z nowych poziomów. Bo 
oprócz rewelacyjnych, przygoto- 
wanych przez prawdziwych profe- 
sjonalistów leveli. w QUAKE 2 
znajduje się cała masa zupełnie 
nowatorskich rozwiązań, ktore 
kazdemu przyjdzie odkrywać 
w miarę zagłębiania się w stworzo- 
ny przez Stroggów labirynt. Gra 
się jednak niemał identycznie jak 
w QUAKE - w końcu to sequel — 
| i bardzo dobrze, bo chyba nie znaj- 
„dzie się nikt, kto miałby jakiekol- 
"wiek zastrzeżenia do sposobu ste- 
rowania, orientacji przestrzennej 
czy też specylicznego klimatu, jaki 
stał się udziałem QUAKE. 

Zaczyna się więc sądny dzień 
dla Stroggów - Obcych, w bazę 
ktorych nierozważnie uderzył sta- 
tek naszego pozbawionego owlio- 
| sienia: bohatera. Komputer. w któ- 
ry zaapatrzony jest Łysy. bez prze- 
irwy informuje o nowych zada- 
"niach, które czekają naszego hero- 
sa. Przy tym wszystkie misje połą- 
czone są w logiczny ciąg — trzeba 
na przykład przebic się do maga: 


p SECRET SERVICE #53 
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zasiłania, a następnie cofnąć się 
o kilka poziomów do tyłu, do elek- 
trowni. gdzie należy zamontować 
te elementy. Ciekawym dodatkiem 
jest plecak, który taszczy ze sobą 
nasz bohater, a który pozwala na 
przechowywanie przedmiotow. 
Oznacza to, że pobrany quad da- 
image czy kombinezon do nurka- 
wania nie muszą być natychmia- 
stowa użyte - można z nich sko- 
rzystać w dowolnym momencie, 
wciskając odpowiedni kla- 
wisz skrótu. Kolejną nowo- 
ścią jest mozliwość pochy- 
lania się. dzięki czemu 
możliwe jest krycie się za 
elementami otoczenia, 
skąd można posłać celną 
serię wypatrującemu nas 
przeciwnikowi.  Wrogów 
jest wielu, począwszy od 
bardzo „ludzkich strażni- 
ków. aż do cyberdemonów 
czy latających cybercza= 
szek: Czasem wykazują Się oni 
nadzwyczajną inteligencją oraz 
niespotykaną walecznością. Nie 
tylko uchylają się przed pociska- 
mi, ale i podskakują, a powaleni 
w kałuży krwi oddają swój ostatni 
przedśmiertny strzał. Potrafią też 
tączyc się w grupy i okrążać wo- 
jownika! Każdy celny strzał odci- 
ska na nich swoje piętno - po- 
cząwszy od strumieni krwi, a skon- 
czywszy na widocznych szramach. 
bliznach i zadrapaniach. Jeśli to 


zynu i Sdoaleźć kilka Alenientów 


nie wystarczy, to spróbujcie strze- 


lić któremuś w nogi = reakcja jega 
ciała będzie inna niż po strzale 
w głowę. Ach, jak przyjemne jest 
fragowanie nieprzyjaciół, gdy ma 
się do dyspozycji tak doskonały... 


QUAKE 2 to catkowicie futury- 
styczna jazda, więc broń też musi 
byc cybernetyczna. Nasz wojownik 
zaczyna z plazmowym  pistoleci- 
kiem, który ma nieograniczoną ilość 
amunicji (odpowiednik pity spalino- 
wej i topora). Dalej można znalezć 
dwa shotguny — ten drugi jest na- 
prawdę potężny, choć ma duży roz- 
rzut. Kolejny rodzaj stanowi bron 
maszynowa — jest pistolet przypomi- 
nający. Uzi. który. strzela bar- 
dzo szybko, ale ma olbrzymi 
rozrzut | powoduje drgania 
ręki naszego zawodnika (tak 
jest - ręka skacze pod wpły- 


wem terkotu i trzeba ustawicznie ko- 
rygowac kąt celowania) oraz:vulcan 
(obrotowy karabin znany z DOOM 
czy filmów „Predator i „Terminator 
27), który witam z otwartymi ramio- 
nami. Pozostawiono dwie ulubione 
przez graczy bronie — wyrzutnię gra- 
natow i rakietnicę, którym nadano 
odpowiednio przyszłościowy wy: 
glad. Wydaje się też, że ostabiono 
działanie rakiet, co powinno 
doczadowacć tryb multiplayer. Na ko- 
niec zas trzy rodzaje broni energe- 


tycznej — na miejsce popu- 
larnej „spawary” wchodzi 
plazmowy shotgun, którego 
pocisk może ściąć nawet 
dziesięciu ustawionych 
w rzędzie kolesi (jest jednak 
wolny i strzela pojedynczy- 
mi pociskami), cyber-pepe- 
sza. która nieodparcie koja- 
rzy mi się z karabinem na 
gwoździe, tyle że w nowym, bardziej 
śmiercionośnym wydaniu oraz 
mistrz wszech czasów: BFG-10K. 
Osoby, które grały w DOOM, zapew- 
ne pamiętają najpotężniejszą broń. 
ladujący się przez 7 sekund wynala- 
zek. który wypluwał olbrzymią kulę 
energii niszczącą wszystko, co znaj- 
dowało się w pomieszczeniu. A więc 
powrót w wielkim stylu! Muszę 
wspomnieć, że zmiana broni trwa 


dłużej niż w QUAKE. podobnie jak 
jej przeladowanie. Vulcan rozkręca 
się przez kilka sekund i przez tyle 
samo czasu zatrzymuje Się, po wy- 
strzelaniu całego magazynku. Wpro- 
wadza to ciekawy element realizmu. 
Jeszcze więcej wprowadza go... 


REWELACYJNA GRAFIKA! 


Design poziomów jest: po prostu 
obiędny. Wreszcie ktos raczył za- 
uważyc, że gra fpp nie musi się 
skladac tylko z. ciasnych korytarzy. 
ze wspólną teksturą na ścianie. QU- 
AKE 2 skiada się z połączonych ko- 
rytarzami wielkich przestrzeni — hal 
fabrycznych, magazynów itd. Nawet 
przy wejściu do budynku jest spory 
teren, na którym można sobie po- 
szaleć. Zaś gdy już gracz znajdzie 
się w środku, okazuje się, że archi- 
tektura wnętrz jest zadziwiająco 
szczegółowa i, jak nietrudno się do- 
myślic, futurystyczna, a przy tym 
mieniąca się wszystkimi barwami 
tęczy. Moze graficy wreszcie uznali. 


że życie nie jest wcale takie smutne, 
jak im się kiedyś wydawało? Koniec 
z przytłaczającymi odcieniami szą- 
rego i brązowego koloru, które do- 
minowały w „Pierwszym Wstrzą- 
sie”. QUAKE 2 jest... kolorowy! Ko- 
lorowe są światla, ściany. podłoga, 
skrzynie, przeciwnicy. Wybuchy 
są... wybuchowe, czyli żołto-czer- 
wone, pociski pozostawiają za sobą 
barwne rozbiyski, niebo jest poma- 
rańczowe. Domieszki czerwonego. 
żółtego i zielonego koloru obecne 
są wszędzie, a całość prezentuje się 
niewiarygodnie. Oczywiście, istnie- 
ją także ciemne miejsca, jednak 


świat Obcych jest. bardziej radosny 


niż mogłoby się wydawać To po- 
winno zachęcić osoby, którym 
pierwszy QUAKE wydawał się bez- 
barwny. 

Wszystko to powoduje. że QU- 
AKE 2 jest grą piękną wizualnie. 
Przemierzając korytarze — 
obcej bazy niejeden raz w 
przyjdzie zapłacić ży- 
ciem za chwilę nieroz- 
wagi, podczas której 
gracz zacznie podzi- 
wiać niesamowitą ar- 1 
chitekturę, miast sku- ; 
pic się na eliminowa- i 
niu nieprzyjaciół. 
Oczywiście, mam na | 
myśli wersję przezna- |. 
czoną dla akcelerato- | 
rów 3D - 3Dfx, Power 1 
VR i innych. pracują- — 
cych w standardzie 
OpenGL (np. Perme- - 
dia). Gra oferuje kazdą 
możliwą rozdziel- 
czość. od 320x240. aż 


do 1280x1024. Bez akceleratora też 


da się grac, choć nie widac wszyst- 
kich tych fajerwerków graficznych. 
ale i tak jest sto razy lepiej niż w ..je- 


dynce”. Nie bez powodu plik z dany- 


mi zajmuje 180 MB na twardym dys- 
ku! Dla porownania dodam, że oba 
„paki” z pierwszego QUAKE zajmują 
jedynie 51 MB. A więc QUAKE 2 jest 
blisko 4 razy większy od swojego $- 
poprzednika. a tego miejsca nie zaj- - 
muje przecież dźwięk. Pod muzyką 
podpisuje się zespoł... 
SONIC MAYHEM!2! 70 
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czułem się, jakbym dostał 
miotem kowaiskim przez 
głowę. Muzycy.z Sonic May: 
hem są namiętnymi gracza- 
mi w QUAKE, a jeden z nich 


ih 
ią 


Znajdującą się: na płycie w forma- 
cie audio muzykę stworzyła grupa 
Sonic Mayhem. której członkowie są 
wielkimi fanami NIN. ID SOFTWARE 
poprosiło artystów. aby ścieżka 
dźwiękowa Q2 przypominała sound: 
track z DOOM. Pamiętacie tę genero- 
waną przez lamerskie chipy FM z So- 
undBlasterów atmosferę zagroże- 
nia? Na to teraz wyobraźcie sobie, 
jak brzmiaioby to zagrane na praw- 
dziwych instrumentach. dodatkowo 
pomieszane z odglosami miota 
pneumatycznego, szumem dobywa- 
jącym. się ze zle ustawionego radia 
i innymi odgłosami właściwymi dla 
muzyki industrialnej. Po kilku godzi- 
nach gry ze siuchawkami na uszach 


należy nawet do jakiegoś klanu. Nie 


trudno się więc domyślić, że stwo- 
rzona przez nich muzyka znakomi- 
cie pasuje do rozgrywającej się na 
ekranie rzezi. Efekty dźwiękowe to 
kolejna rewelacja — strzaly, odgtosy 
wydawane przez Obcych i przez na- 
szego zawodnika, czy wreszcie am- 
bientowe dźwięki całego otoczenia 
tworzą otoczkę, której wszystko in- 
ne móże Q2 tylko pozazdroscic. 
Trójwymiarowy dźwięk to kolejny 


mocny punkt Q2. podobnie, jak 
tryb... 


MULTIPLAYER 


Oczywiście, jest tryb multiplayer 
z zaimpiementowanym kodem QU- 
AKEWORLD, dzięki czemu możliwa 
jest gra w 32 osoby jednocześnie za 
pośrednictwem sieci lokalnej ì Inter- 
netu. Nie jest on jednak całkowicie 
dokończony - nie ma jeszcze spe- 
cjalizowanych map DM ani nowej 
wersji programu „szpiegującego 


a 


im U GW 


| 


serwery - QSPY. Zapewne będzie 
niedługo dostępny na stronie inter- 


netowej ID. Partyjka na kilku amery- | 


kańskich serwerach pozwoliła mi 
stwierdzić, że Q2 multiplayer to już 

zupeinie inny wymiar niż 
Q1. Zaryzykuję twier: 
dzenie, że autorzy po- 
brali najlepsze ele- 
menty trybu multiplay- 
er QUAKE i DUKE NU- 
KEM 3D, lącząc je 
w perfekcyjną cafośc. 


zję trybu multiplayer 
zamieścimy w następ- 
mym numerze SS. Za 
miesiąc powinny, też 
pojawić się przygoto- 


gry mapy DeathMatch. 
Na razie samotnie 
przemierzajcie. koryta- 


Ponieważ jednak jest 
to temat ogromnie zło- 
żony, dokładną recen- 


wane przez autorów 


rze wrogiej bazy. poznajac przebo- 


gaty świat QUAKE 2 i doskonaląc 
swoją technikę zabijania. Oto nad- 
chodzi... 


NOWA RELIGIA 


Wątpię, czy do czasu TRINITY. 
następnego dzieła ID, pojawi się 
lepsza gra fpp. Ciekawe też, jak czu- 
je się po opuszczeniu ID John Ro- 


mero, bo jego DAIKATANA zarówno - 


na screenach, jak iw akcji, nie wy* 
| gląda nawet w połowie tak 
f dobrze jak Q2. Jednak dośc 
gadania. do sklepów! Jeśli 


_ kupić tylko jedną grę, niech 
będzie nią QUAKE 2. Twór. 
cy tego arcydzieła z pewno- 
ścią zasługują na szybkie 
i drogie samochody. piękne 
kobiety oraz zimne drinki 
w loży honorowej najlepsze- 
go nocnego kłubu swiata. 
Bo ID SOFTWARE to bogo- 

wie, a QUAKE 2 to najlepsza gra 

zręcznościowa na PC, jaka kiedy- 
kolwiek ujrzaia swiatło dzienne. 


O ile na QUAKE poznała się tylka | 


specyficzna grupa ludzi, QUAKE 2 
daje początek nowej religii. 
Gullash 


Id Software 
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TERMIN WYDANIA PL — STYCZEN 
PE WIN'95/3Dfx Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 
SECRET SERVICE 453 1] 


kteonizasranzRECQŁRROGREKREKORRZG 


w tym roku mielibyście za- | 


przygotowaniach tej gry 
Q iem już dobrych 

kilka miesięcy temu. Jej 
głównymi atutami wedlug 
twórców z CRITERION STU- 
"DIOS miato być bardzo dobre 
| odwzorowanie naturalnego 
| srodowiska wodnego i wciąga- 
jacy element fabuty. ksztaito- 
| wanej w dużej części przez gra- 
| cza. Finalny produkt wydany 
| przez UBI SOFT to bardzo 
wciągająca gra o wyśmienitej 
grafice. Co ciekawe, SUB CUL- 
|| TURE jest grą z jajem. 
'Niezty humor, śmieszny 
wygląd i poważna mowa 
podwodnej rasy powin- 
ny spodobać się rze- 
'szom graczy. Jedynym 
mankamentem tej gry 
|jest mała liczba lokacji 
i ciut maty teren, na któ- 
rym toczy się akcja. 
Chciałoby się dużo wię- 
cej, ale mimo. wszystko 


w odmętach oceanu tak drogo- 
cennych przedmiotów. jak na 
przykład wspomniane wyżej 
kapsle. Tak, tak, kapsel to do- 
słownie wielkie znalezisko 
w twoim świecie, przecież taki 
duży kawałek metalu, to bardzo 
ważny surowiec dla gospodarki 
podwodnych kolonii. Musisz 
przy tej okazji poznać prawdę 
o sobie: twojego wzrostu nie li- 
czy się w centymetrach, ale 
w milimetrach. Poza tą drob- 
nostką, ciebie i twoich pobra- 


| jest bardza dobrze. — 


| MAŁE LUDZKIELNADNIE | 


` Czy gdy pływałeś w morzu, za- 
stanawiałtes się, ile różnych nie- 
zbadanych stworzeń żyje gdzieś 
"w jego otchtaniach? A czy wów- 
| czas mogłeś sobie wyobrazić, że 
gdzieś wśród nich, na morskim 
dnie może rozwinąć się inteli- 
gentna cywilizacja podobna do 
naszej? Jeśli nie, to zrobili to za 
ciebie goście z CRITERION. Kie- 
rując się zapewne śladami swo- 
| jej zaginionej przed laty, dziecię- 
| cej wyobrażni, stworzyli grę SUB 
CULTURE. Jeśli spróbujesz 
„choć raz w nią zagrać, to już ni- 
gdy więcej, wygłupiając się 
z kumplami, bezwiednie nie 
wrzucisz do wody kapsla od bro- 
warku. Chwilę pomyślisz, bo bẹ- 
 dziesz już wiedział, że równie do- 
| brze może on popsuć jakiemus 
śmiałkowi jego podwodny baty- 
| skaf, jak i może stanowić dla nie- 
go wielki łup, za który kupi sobie 
nowy bajer do pojazdu. Przejdę 
jednak do faktów, które zasta- 
 niesz, rozpoczynając swoją przy- 
„godę w podwodnym świecie. 
Nazywasz się Bubba Kosh 
| ciężko pracujesz, pływając 
swoją żółtą łodzią podwodną 
w poszukiwania SABNIONYCH 


"BSO 


.s..d.d.d.g.zą.e. ....d..d.z.z.. 


tymców nic nie różni od ludzi 


zyjących na lądach. Macie mia- 
sta. prowadzicie handel, posia- 
dącie wymiar sprawiedliwości, 
a nawet telewizję, która potrafi 
skutecznie ogłupiać w każdych 
warunkach. Oczywiście ci wiel- 
gachni z góry nic o was nie wie- 
dzą, bo gdyby wiedzieli, to może 
przestalicy wreszcie niszczyć 
środowisko swojej planety. 


W każdym razie i u twoich ziom- 
ków nie dzieje się za dobrze. 
Jak w kazdej ludzkiej cywiliza- 
cji, tak i u was istniały we- 
wnętrzne konflikty, które póź- 
niej przerodziły się w wojnę do- 
mową, Jej stronami są dwie po- 


tężne frakcje, Prochan i i Bihi- u ( 


nów. Na początku obie są 
względem ciebie neutralne, ale 
w miarę rozwoju gry będziesz 
zahaczać w zależności od swo- 
ich upodobań, to o jednych, to 
o drugich i przez to zmieniał ich 
stosunek do siebie, SUB CUL- 
TURE to hybryda gatunkowa. 
która najbardziej przypomina 
zubożałą wersję ARCHIMEDE- 
AN DYNASTY (SS42) W SC 
znajdziesz podobne elementy: 
wykonywanie misji, wątek fabu- 
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cały konflikt i handel surowcami 
niż na twoje losy. Opanowanie 
gry nie powinno sprawic więk: 
szych probiemów, wszystko 
jest czytelne, ale odnosi się też 
wrażenie, że niektóre elementy 
są zbyt spłycone lub lekko nie- 
dopracowane. 


NOWY WYMIAR WODY 

Pierwsza godzina mojego 
grania w SUB CULTURE to tyl- 
ko i wyłącznie piywanie i fascy- 
nacja podwodnym  środowi- 
skiem. To niesamowite z jaką 
dbałością o szczegóły zostało 
one stworzone. Każdy element 
krajobrazu, flory i fauny jest 
sam w sobie pereiką. Programi- 


larny. który bardziej wpływa na 


| ści z CRITERION potrafi- 

| li w rewelacyjny sposób 
"| oddać atmosferę pod- 
| wodnych wojaży. Pływa- 
tem w pobliżu po- 
wierzchni, gdzie wdzie- 
| raty się delikatne pro- 
| mienie słońca, podziwia- 
tem przepływające co 
-. chwilę wodne stworze- 
nia i i zapuszczaiem się w nie- 
zbadane głębiny. gdzie widocz- 
ność była już bliska zeru. Czu- 
łem wręcz wodę wylewającą się 
z monitora i chciałem zanurzyć 
się w otchłan oceanu. Pewnie 
mi odbiło, ale to wszystko było 
takie realne. Wszystkie obiekty 
są zadziwiające: podwodne 
miasta, okało dwudziestu ga- 
tunków stworzeń żyjących 
w wodzie, podwodna flora 
i przeciwnicy, to robi wrażenie. 
Jednak najbardziej powalające 


efekty występują, gdy ciągniesz 
na holu znalezioną monetę albo 
będący w potrzebie siatek. Ge- 
nialnie przy tym zachowuje się 
twoja mała łódz, która walczy 
i z oporem wody i z ciągniętym 
bezwładnym ciężarem. Podob- 
nie ciekawy efekt towarzyszy 
uczepieniu się przepiywającej 
ryby. Statek mota się przy tym. 
że ho, ho. Oczywiście stworze- 
nie tak pięknej grafiki (640x480 
t 65000 kolorów) nie byloby 
możliwe, gdyby nie masowo już 
obecne na rynku akceleratory 
3D. SC może pochwalić się 
osobrią obsiugą chipów: 3Dfx 
Voodoo (dla voodoo rush wy- 
szedi patche), Rendition Verite, 
PowerVR i dodatkową obsługa 
wszystkich kart 3D kompatybil- 
nych z Direct3D. Wersja 3Dfx 
była już bardzo płynna na P100. 
Dla pozostałych graczy, którzy 
na gwiazdkę, zamiast otrzymać 
dopalacz. otrzymali rózgę, ist- 
nieje możliwość grania w nieak- 


|  celerowaną wersję, ale jest o ona 


po prostu tragiczna, Została do- 


czepiona chyba pod przymu- 
sem, bo to co sobą prezentuje 
to żenada, katastrofa czy jak 
tam zwał. Taki już jest los gra: 
cza, wejście.w nowy rok ze. zwy” 
kiym PeCetem to mata pomyika. 
Do poziomu graficznego świet- 
nie dostraja się dźwięk. Oprócz 
charakterystycznego odgłosu 
właśnej łodzi, usłyszysz także 
bułgot wody. a przy okazji spo- 
tkania ze skałami, trzaski do- 
chodzące z kadłuba. To wszyst- 
ko razem buduje doskonałą at- 
mosferę i gdy zobaczył u mnie 
tę grę miłośnik podwodnego 
nurkowania (ale nie Martinez). 
to długo nie mógł wyjść z po- 
dziwu. 


__ ZYSK I SŁAWA 
Stan konta równy zeru to 
dość dziwny patent na rozpo- 
czynanie przygód. Dłałego 


w celu powiększenia zasobów 
finansowych, będziesz musial 
wybrać się po podwodne iupy. 
Pierwszym przynoszącym nie- 
złe profity zajęciem będzie 
zdobywanie minerału Thorium. 
Poznasz go po krystalicznej 
budowie i radioaktywnym pro- 
mieniowaniu. Po zbliżeniu się 
do niego użyj Zappera, aby go 
skruszyć. a następnie wciągnij 
na pokład poszczególne ka- 
walki przy pomocy 
Suck-O0-Matic, Tak zdobyty to- 
war powinieneś dostarczyć do 
rafinerii. którą zarządza tajem- 
nicze bractwo. Jest ono przez 
cały. czas neutralne wobec cie- 
bie, a jedyne zagrożenie stano- 
wią skupiska min znajdujące 
się niedaleko rafinerii. Tam od- 
sprzedasz zdobyty mineral 
i przy okazji będziesz mógł za- 
kupić go już w formie przero- 
bionej, która jest używana 
w miastach do otrzymywania 
powietrza i energii do genera- 
torów. Rafinerii sprzedać też 
możesz znalezione metale 
i pery. ale do zbierania odpad- 
kow metalowych potrzebne, ci 
będzie Magnet. Mając na stat- 
ku cenny ładunek. bądź przy- 
gotowany na atak piratów. Gdy 
już na twoim koncie znajdą się 
pierwsze zarobione pieniądze, 
możesz zainteresować się de- 
struktywnym konfliktem, który 
opanował giębiny 

Po zadokowaniu sprawdź 
czy do twojej skrzynki poczto- 


wej przyszły. nowe listy. Na 
ogół:są to informacje o sytuacji 
wojennej. fragmenty progra- 
mow telewizyjnych. ale i niekie- 
dy cynki o występowaniu jakie- 
goś surowca w okolicy. W mie- 
ście możesz nabyć nowy sprzęt 
i calą masę dodatkowych ga- 


je wyprawy w stacji tych, 
dla których wykonałeś 
zadanie. jak i w przeciw- 
nej. Misje do wykonania są bar- 
dzo różnorodne. Najprostsze to 
eskortowanie jednostki. ale 


dżetów niezbędnych do wyko- 
nywania misji. Można też wy- 
próbować smykałkę do handlo- 


wania. 


Ciekawą sytuację zastaniesz 
na giełdzie towarowej, gdzie 
ceny zmieniają się z każdą se- 
kundą. Posiadasz już trochę 
grosza? Zabieraj się do misji. 
W zależności skąd weźmiesz 
zlecenie, misja przybliży cię do 
jednej z nacji. Oczywiscie dru- 
ga będzie tym oburzona i sto- 
sunki z tobą ulegną pogorsze- 
niu. Wtedy możesz zacząć się 
bawić w budowanie historii. 
Wybór będzie należał tylko do 
ciebie. Warianty są rożne. mo- 
żesz wykonywać misje dla obu 
stron na zmianę. możesz też 
opowiedzieć się zdecydowanie 
po jednej z nich. Smiesznie jest 
w każdym z wariantów spraw- 
dzać. jak przedstawiane są two- 


największą trajdę sprawiają mi- 


sje, jak je nazywam, przygodo- 
we. Wprowadzają one duże 
ożywienie do gry. Są nietuzin- 
kowe i wymagają nieraz spore- 
go sprytu. Tak dla przykładu 
opiszę dwie takie misje. Szybka 
akcja ratunkowa. Musisz zrzu- 
cić kapsułę z oddziałem SWAT 
na płynący statek, w którym sä- 
botażyści ustawili kurs kolizyj- 
ny z minami. Druga przykłado- 
wa. Należy odnaleźć łódź patro- 
lową przeciwnika. niepostrze- 


żenie zainstalować na niej apa- || 
raturę podsłuchową, dzięki 
czemu kumple z twojej bazy od- 
najdą tajną placówkę. którą | 
oczywiście ty później znisz- 
czysz... uff. Te przykłady to tył- 
ko na zwiększenie apetytu, 
a jeszcze dodam, że grając po | 
raz drugi, możesz wykonać mi- | 
sje dla drugiej.strony. | 

Przed wybraniem się w dro- | 
gẹ dokładnie się zapoznaj | 
z zadaniami misji. Wielokrot- | 
nie zdarzy ci się, że do jej wy- | 
konania potrzebne będzie 


urządzenie, którego akurat 
jeszcze nie posiadasz. Wtedy 
udaj się do sklepu i je zakup. || 
W sumie do takiej misji dopia- 
ca się, ale za to masz nowe | 
urządzenie i satysfakcję z po- 
ciągnięcia do przodu historii. 
Jeszcze na koniec kilka po- | 
rad. Jeżeli zaatakuje cię wro" 
ga jednostka. staraj się szyb- | 
ko znalezć kolo niej. Unik- | 
niesz dzięki temu jej 
| oocisków. a przy okazji 
otworzysz ogień z Zap- | 
pera (w późniejszym || 
okresie z jego zaawan- 
sowanej wersji) lub też 
innej potęzniejszej bro- 
ni. Przed wypiynięciem 
| z miasta, zdecyduj co 
chcesz dalej robić i za- 
bieraj na pokład to 
urządzenie, które aku- 
rat w danej wyprawie najlepiej 
się przyda. | pamiętaj, że los 
podwodnych imperiów zależy 
tylko od ciebie. 
Rif | 
Griterion/Ubi Soft 
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„We wszystkich portach znali go, 
Przezwisko miał = Kulawy Joe, 
4 był to przeciez chłop na schwat 
I zdrowe obie, nogi miał; 
J akie zycie pirata jest, to kazdy 


wie. Pobudka o swicie, zamiast 


śniadania kubek grogu na ból 


głowy i do roboty. Zbierać ferajnę. 
stawiać żagle. i wraz z porannym od: 
pływem wyruszać w morze na podbój 
nieznanych portów, na bitwy morskie. 
abordaże i grabierze. Taki też jest Ka- 
pitan Błowfleet i jego załoga na sta- 

|| rym galeonie. W jego postać. wcielasz 

| się w grze OVERBOARD i w imię 

| beczki zgniłych sardynek wyru- 

| szasz siać pożogę na Karaibach. 

poprzez Morze Arabskie, aż po 
lodowate wody północy. Handel. 
nawigacja i złożone strategie walki 
na nic się tu zdadzą. Je- 
.dyny cel to: dozbrajać 
swoją tajbę w coraz to 
mocniejsze dziala, a z czasem na- 

|| wet ptywające miny, bomby głębino- 
we i kierowane rakiety, by przy ich 
pomocy usuwac napotkane 
przeszkody. Władca morz= 4 
potęzny Posejdon obser- 
wuje calą akcję z góry. przy” 
głądając się. jak dzielna załoga stawia 
czola obcym statkom, fortom bronia- 

cym portów, olbrzymim machinom 
niewiadomego pochodzenia. potwo- 
rom morskim i wielu jeszcze innym. 
aby zatknąć piracką banderę na każ: 
dym z mijanych portów, W sumie pg 
trzy akweny przypadające na pięć za- 
kątkow swiata. a na «Koncu kazdego 
z nich wielki DOSS. 

„Na jednej tajbie ptywał z nim 

|. Serdeczny kamrat = Ślepy Jim. 

| 1. td mezgorsze oczy miał, 

| Z cholernym szczęściem w karty grat 


| iż i 
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fitują w szereg atrakcji pozbawionych 
brutalności, co powinno spodobać się 
głównie najmłodszym, ale i stare wilki 


morskie chętnie by sobie pograły, Hi» 


bombardujacych sta- 
‘tek papug w goglach lub 
poeayeajacyon kadłub 
zatłocznych 
ryb nie są tu 
rzadkością. a jak już znajdziesz spo- 
kojne miejsce, aby chwilę odpoczac, 
nadiatują ufoki 1721) natychmiast zmu- 
szają do dalszego ruchu. Najgorszym 
wrogiem naszego galeonu jest ogień. 
po kontakcie z ktorym żagie sta: 
ią w piomieniach. a załoga w.pa- 
nice zaczyna opuszczać pokład. 
Im mniejsza załoga, tym wolniej 
ładują się działa, weg Kapitan, | 


Przygody samotnego żaglowca ob- 


stonie w RA 


choc nieżyczliwy, to sprawiedliwy 


i wraca po tchórzy tuż po ugaszeniu 
pożaru pad spadającym do morza wo- 
dospadem (1?). Jak widac. atrakcji jest 
sporo i to dość oryginalnych. 
OVERBOARD wyszed! ze stoczni 
PSYGNOSIS : powstaf z myslą © re} 
sach z udzialem akceleratorów 3D ta: 
kich armatorow, jak 3Dfx (VG i VR). 
Rendition, Power VR, czy Matrox Misti- 


que, Oznacza to, że widoczność jest re- 


(fa? — 2 Tala 7 OPT c Wg "ara 


welacyjna. z a" uruchomie- 
nia rozdzielczości sięgających poza 
horyzoni 640x480. Efekty kart pozwala- || 
ją na uzyskanie ślicznych, wygładza: || 
kz tekstur i przezroczystej wody. 


W której widać pływające. 
gdzieniegdzie ryby, a także 
przyjemnie tonących wrogów. 
Na pokiadzie stary bosman 
wygrywa niesamowite szanto- | 
J weklimaty, w dodatku w tech- | 


nologii Dolby Surround, dzięki czemu | 
dźwięk zatacza dookoła glowy i spokoj- | 
nie oddala się w morze. Na każdy z eta- | 
pow przypada jeden kawalek pirackiej | 
kapeli. Oprócz samotnego rejsu. przed | 
monitorem może zasiąść do pięciu szy” | 
prow. Kazdy dysponujący swoim stat- | 
kiem może smigac po specjalnie przy- | 
gotowanych do tego arenach. zbierać | 
pojawiające się power upy i posyłać na 
dno rywali. Zabawa jest wtedy dosko- 
nata i stanowi dobre dopełnienie dla | 
singie playera. | 

„„A trzeci to był głuchy. John. 

Do tamtych dwoch pasowat on, 

Bo choć miat przytępiony stuch, 

[o styszał kazdy szept za dwoch: | 
OVERBOARD jest zręcznosciówką 
pómyślaną na nowo, w oryginalnej pi- || 
rackiej szacie. z obowiązkową chmarą | 
jw, power upami, tabiryn- 
towym krajobrazem. sektetnymi tune- | 
lami | oczywiście dobrą. wartką akcia. | 
q, Przyjemnie kołyszący Się na fa- 


SĘ | _ łach stateczek jest dobrym odpo- | 


czynkiem dla oczu i mózgu przed 
kolejna taia krwistych tytułów | 


| «i w związku z tym OVERBOARD | 


otrzymuje osiem w dwunasto- 
stopniowej skali Beauforta, czyli | 
okolo sześciu w naszej secreto- | 
wej skali. Jednak doskomała 
oprawa i widoczny na rymku nie- | 
| dobor zręcznosciowek na PC dla 
- misco miodszych przesądzają 
o koncowej ocenie. 


Joseph | 


Psygnosis 
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| | 
|o Komputer, > dee nudzisz ad 
| więc odpalasz jakąś gierkę i Eri 
Ji minasz o b >ożym świecie. Tak 
| kiedyś uh jest 
szalonego rozwoju internetu i coraz 
częściej występującej opcji ie 
player. Są jednak takie gry. które 
| wybitnie przeznaczone są do gry 
| z przyjaciółmi. I wcałe nie mam tu | 
| na myśli QUAKE, DIABLO czy ostat- 
nio modnej ULTIMA ONLINE, w któ- 
rej rozgrywka single player w ogóle 
| nie istnieje. Pamiętam. jak dawno 
Í temu, jeszcze za czasów prosecora 
1286 zagrywaiem się do nie- 
przytomności w TANKS, gier- 
| e znaną jeszcze z automatów. 
i rządziły później 
| w SCORCH EARTH, aż do 
| 1996 r. kiedy ich roię: przejęły 
 waleczne robaki z WORMS. Te- 
raz doczekaliśmy się sequelu 
J tego tytułu i po raz kolejny mo- 
-żemy.w wesołym gronie wysy- 
taċ robaki rywali do piachu. 
WORMS 2 to zabawa dla co 
najmniej dwoch. choc oczywi- 
ście tworcy z TEAM 17 przewi- 
dzieli scenariusze rozgrywane 
w pojedynkę, z komputero- 
"wym mniej lub bardziej inteli- 


gentnym przeciwnikiem. Zależy od 
tego jego celnosc. 
|  Plamsze są bardzo różnorodne. 
przedstawiają Krajobrazy kosmiczne. 
sredniowieczne, pirackie, serowe į!) 
| jeszcze bardziej wykręcone. chóć 
'ich wyglad jest wyiącznie kwestią 
estetyki bowiem kazdy element tła, 
' ipoza. wodą oczywiscie) mozna do- 
| woinie -modelować za pomocą do- 
| stępaych srodkow  pirotechnicz- 
nych. Z punktu widzenia czysto stra- 
| tegicznego liczy się tylko rzeżba te- 
| renu. gdyż im więcej wysokich. gor- 
| skich: szczytów i wąskich „Kanio- 
[| now", tym trudniej namierzyć t zala- 
| twic wrogie robale, i tym diuzsza sta- 
| je się rozgrywaa. Do gry dołączony 
jest edytor plansz. pozwaający zá- 
| projektować własne. zgodnie z ulu- 
| bionymi greferencjami. 
|  KażdyzuczestmwkówDr- 
| twy dowodzi kilkoma fO- 
| balami (on liezba zależy 
| od tego. ilu.jest grających 
ludzi — im więcej tych dru 
gich. tym mniej tych 
| pierwszych), rozmieszczo- 
|nymi na planszy dosc 
przypadkowo. Kazdy tez 
dysponuje takim samym 
arsenalem. Ktory można 
| rozbudowac. zbierając po- 


skazy = 
jemnie 


nawet teraz, „mino 143 
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krotnie bardzo bom- 

bową!). Podstawową 

bronią jest bazooka, 

iecz równie dobrze 

może zastąpić ją pre- 
_cyzyjne uzi, zależnie 
6d sytuacji. Pozosła- 

ła broń ma charakter 
m] limitowany — granaty 
po jakims czasie 
, konczą się, nie wspo- 
minając już o poci- 
skach naprowadza- 
i na cel czy niezwykle efektow- 
nym wsparciu lotniczym. Wybor 
broni, jakiej zdecydujemy Się użyc. 
zależy od usytuowania strzełające- 
go robala względem jego wrogów 
na planszy. Dynamit możemy ci- 
snac w doł klifu, napalm rzucic, gdy 
chcemy pokryc płomieniami więk- 
szą połac terenu., z mož- æ 
dzierza zlikwidować wro- 
ga. który czai się tuż za 
wzgorzem, a ze Skaczącej. 
eksplodującej owcy, gdy 
robal przeciwnika ukrył się 
w kotlince. A gdy podej- 
dziemy dó rywala na „wy- 
ciągnięcie ręki , zawsze 
można skorzystac z kija 
besebaliowego. Kamika- 
dze jest bronią ostateczną 
= smierć za śmierc. 


Pneumatic Dril — - ESSAY" 


wartością (niejedno- 
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_ nicowych podkomendnych. Robal || 
"_ może się przejść, wybrać rodzaj do- 


Nasze robale dysponują także ar- 
senalem przeróżnych gadżetów, 
ułatwiających im przemieszczanie 
się po planszy, bo robal, jak to ro- 
bał, sam daleko nie zajdzie. Oczywi- 
ście najprzydatniejszy okazuje się 
uniwersalny teleport. pozwałający 
przeniesc się we wskazane miejsce, 
jednak najczęsciej jest on jednora- 
zowego użytku. Pomocne są też lina 
banjii lub spadochron, gdy chcemy 
Się opuścić w doł klifu, lina ninja, 
gdy chcemy się wspiąć, miot pneu- 
matyczny, gdy chcemy się zakopac 
czy wypalarka. gdy chcemy wyko- 
pac w górze tunel. 

Wzajemne odrobaczanie może 
sobie zafundowac aż 6 osob i to tak- 
że przez Internet. Walka przebiega 
turowo. Podczas śwojej tury kazdy 
gracz w okreslonym czasie musi po- 
kierowac jednym ze swych dżdżow- 


stępnej broni i strzelić, oneślojąc | 
kąt nachylenia giwery ! siłę strzału, 
z uwzględnieniem | 
mocy i kierunku || 
znoszącego poci- | 
ski wiatru. Najlep- 
sze, śmiertelne tra- 
į fienia: są odtwarza- 
. ne z magnetowidu 
(znowu ożywa 
dowcip, że pierw- 
szego strzelił Bo- 
niek. a drugiego 
Replay) z obowiąz- 
kowymi brawami 
wirtualnej publiki, 
a w miejscu zgonu 
pojawia się. nagro- 
” bek. Robaki pisz- 
czą. świszczą i sypią jajecznymi tek- 
stami. komentując niemal każdą ak- 
cję. zresztą podobnie jak podjarani, | 
kierujący nimi gracze. | 
Fakt, że jak w redakcji usiedli- 
smy przy tej gierce, nikt nie mogi 
nas oderwać od komputera przez 
dobrych parę godzin. Inna sprawa. | 


że WORMS 2 niewiele się od swe- | 


go poprzednika różni, jesli pomi- 
nąc hi--resową grafikę i kilka no- | 
wych broni, tak więc. jeśli ktos ma 
już WORMS, nie musi wydawać | 
dodatkowej kasy na „dwójkę , bo 
megamiodność pozostała ta sama. | 
Dia tych, co „jedynki nie mają, | 
jest to obowiązkowa pozycja. pod 
warunkiem. że ma się chętnych do 
gry kumpli. Wysoka ocena gry 
uwzględnia bowiem gre wielooso- 
bowa: samotnie można się znudzić 
już po kiiku godzinach. 

Hunter || 
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więcej w OAE 
STED METAL 2 Tea 


rozgrywki (turniej/praktyka/multipiay- 


er) i jednego z piętnastu pogrupowa- 


nych w kilku zespołach, zawodników. 
Każdy zawodnik, oprócz nie mającej 
absolutnie żadnego wpływu na prze- 
bieg rozgrywki historii, posiada jesz- 
cze cechy charakterystyczne, takie 
jak szybkość, przyczepność, moc. 

Dalej już zaczyna się właściwa 
rozgrywka, czyli wyścig z czasem 
i znajdującymi się na trasie przeciw- 
nikami. 

Na początku gracz ma dostęp tyl- 
ko do trzech spośród dwunastu tras 
— stopniowo, wygrywając kolejne wy- 
Ścigi uzyska dostęp do wszystkich. 
Trasy różnią się od siebie długością, 
szerokością i niemal wszystkim in- 
nym — łączy je za to wspólna cecha — 
na każdej znajduje się odcinek za- 
równo wodny, jak i lądowy. Podsta- 
wową zasadą jest tu utrzymanie się 
na trasie, której krańce są oznaczo- 
ne przez kolorowe boje. Drugą zasa- 


„A... EMMET SAME 


Na początku trzeba wybrać rodzaj 


kunastu zawodników jednocześnie; 
często więc dochodzi do stłuczek, 
przepychanek i kolizji (szczególnie; 


na swych ryczą- 
cych maszynach 
często znajdują 
się naprzeciw sie- 
bie). Uderzenie 
przy pełnej pręd- 
kości w drzewo, 
jak nietrudno się domyślić, 
kończy się pięknym lotem 
samego zawodnika (bez 
pojazdu), podobnie zbyt 
ostry skręt. Ogółem, trasy 
są ciekawe i bardzo zróżnicowane. 
Szkoda tylko, że zawodzi nieco sam 
przebieg rozgrywki — nie dość, że 
trzeba porządnie przysiąść, aby 
w zadowalającym stopniu opanować 
sterowanie, to jeszcze większość 
niepowodzeń gracza jest właściwie 
dziełem przypadku (czytaj: gra jest 
trudna). Osobiście ` preferuję gry, 
w których można porządnie się roz- 
pędzić, jak MOTO RACER. 

JET MOTO posiada bardzo 
skomplikowany system sterowania, 
przywodzący na myśl WIPEOUT. 
Oprócz podstawowych klawiszy od- 
powiedzialnych za gaz, hamulec 
i skręty w lewo/prawo, jest jeszcze 


dą jest gnać jak najszybciej do przo- 
du. Na torze zwykle znajduje się kil- 


na Sucide Swamp, gdzie zawodnicy 


D, ~k 


BLACKWATER FALLS 


Mesi CI ibis wiadin 
pór is inside a wulch 
moving river> Don't 
get too comfortable 
thought it'$ nat called 
Blackwater Falls for 


| nething! 


przycisk uruchamiający dopalacz 
oraz dwa „wychylacze”, które służą 
do kierowania wychyłami kierujące- 
go pojazdem zawodnika. Dzięki te- 
mu można skręcać w lewo, jedno- 


cześnie wychylając się | 

prawie na maksa, co pozwala z kolei 
na zmieszczenie się na ostrych za- 
krętach przy sporej prędkości pojaz- 
du. Jest też, wzorem WIPEOUT, 
możliwość sterowania położeniem 
dziobu pojazdu. Najbardziej 
zaskakujący jednak jest hak 
na linie, który wystrzeliwuje 
się przy szczególnie ostrych 
zakrętach — jak łatwo się 
domyślić, pozwala on na 
pokonywanie powichrowań 
trasy na pełnym speedzie. 
Miejsca, w których wypada 
użyć haka, pokazywane są 
mapie wyświetlanej 
przed rozpoczęciem wyści- 


gu. To wszystko jest moim 
zdaniem chybione — jest tego 
zbyt wiele... 

JET MOTO pracuje we 
wszystkich standardowych 
rozdzielczościach graficznych, 
pozwala też na zastosowanie 
akceleratorów 3D. Grafika jest 
w miarę szybka i płynna, zaś 
dobiegająca z głośników mu- 
zyka.i efekty dźwiękowe cał- 
kiem nieźle współpracują z akcją na 
ekranie monitora. Jest też opcja mul- 
tiplayer pozwalająca ścigać się. za 
pomocą kabla, sieci lokalnej, mode- 
mu czy internetu. To oczywiście bar- 


dzo miłe dodatki — jednak wszystko | 
na nic, gdy grze brakuje bezpośred- 
niego kontaktu z graczem,.a JET 
MOTO tego właśnie brakuje. ` 

JEF MOTO nie ainte oto 
mnie rok temu, w wersji dla PlaySta- 


tion. Konwersja na PC nie przynosi | . 


już niczego nowego, co pozwoliłoby | 
mi zmienić pogłądy. Gra się średnio, 
bez polotu czy dreszczyku emocji 
obecnego choćby w WIPEOUT czy | 
MOTO RACER. Nie można powie- 
dzieć jednak złego słowa o doskona- 
łym wykonaniu technicznym tego 
produktu, a także o sporej ilości opcji. 
Jeśli komuś znudziły się już wyścigi 
konwencjonalnych pojazdów, lepiej 
niech kupi sobie PlayStation i zagra 
w RAPID RACER i COOL BOAR- 
DERS 2. A jeśli nie, to niech sprawdzi 
JET MOTO, bo na bezrybiu... 

Gulash 
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ubisz czuć moc ośmiuset koni 
LL pod sobą? Czy twoja głowa bez- 

ustannie się trzęsie od pokony- 
wanych wertepów, a twoje ulubione 
danie to usta pełne błota? Jasne! — 
odpowiedziałem napalony, czytając 
reklamówkę SODA OFF-ROAD RA- 
CING: Jednak gdy zobaczyłem grę, 
mój entuzjazm opadł, a jego miejsce 
zajął wielki zawód. 

SODA OFF-ROAD RACING to nie 
wyścig sponsorowany przez producenta 
wody sodowej Off, to rajd terenowy orga- 
nizowany przez Short--Course Off-Road 
Drivers Association, czyli w wolnym tłu- 
maczeniu: Organizację Kierowców Raj- 
dów kKrótkodystansowych. Wyścigi te 
różnią się od standardowych tym, że od- 


spodarowanych torach, ze specj 
przygotowanymi przeszk odami 
wierzchnią wszelakiego rodzaju 
jednak składającą się z 
i wody, w różnych p 
Do pokonywa 
runkach służą 
Dwa trucki ( 
rówke mi 


bywają się na krótkich, sztucznie zago- 


braz pustynny, tropikalny oraz europej- 
sko prowincjonalny. To niedużo, biorąc 
pod uwagę, że każdy z nich jest dość 
krótki i przejechanie go zabiera ok. pół- 
torej minuty (jedno okrążenie). Autorzy 
wyszli z założenia, że gracze sami bę- 
dą budować sobie tory na dołączanym 
edytorze. Ale o tym za chwilę. 
Zajmijmy się systemem jazdy, które- 
go omawianie nie potrwa długo, ponie- 
waż nie jest on zbyt złożony. Prowadze- 
nie pojazdu jest dość uciążliwe, a to 


| f j 


apa mą na) er, z których nadają się tylko dwie, 
= %» ra leważ pozostałe pokazują jedynie 


na dwa koła. I to wszystko, żadnych 
konkretnych marek, tylko ewentualnie 
wybór lakieru i możliwość samodzielnej 
konfiguracji podstawowych elementów 
w postaci opon, amortyzatorów, przeło- 
żeń Skrzyni biegów i, o dziwo, dostęp- 
nych koni mechanicznych. 

Początkowo „poszałeć” można na 
dwunastu torach, po cztery na krajo- 


Sierra/Papyrus 
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z powodu upierdliwości auto- 
rów pod względem realizmu, 
który wymknął się im trochę 
spod kontroli. Przy mocnym 
sliniku wręcz strach dotknąć 
gaz bowiem momentalnie 
tracimy panowanie i zaczyna 
obracać naszym wozem. Na maksy- 
malnej mocy nie da się jeździć nawet 
po wielu godzinach ćwiczeń. Na doda- 
tek trzeba trzymać się wyznaczonej 
drogi i co chwila zaliczać kontrolną 
bramkę. Zaletą jest na pewno fakt, że 
każdy tor umożliwia swobodną jazdę 
w każdym kierunku, oczywiście nie po- 
za terenem wygenerowanego ołocze- 
nia. Akcję można obserwować z kilku 


wątpliwe piękno, z jakim porusza się 
kanciasty truck i jak płynnie uginają się 
jego amortyzatory. Ogólnie grafika jest 
uboga i ogranicza się do nieskompiiko- 
wanych wektorowych brył powlekanych 
niskiej jakości teksturami, Muzyka też 
nie najlepsza, co jakiś czas oprócz od- 
głosów silnika słychać okrzyki w hetmo- 
tonie pochodzące od trenera. Wszystko 
to ma służyć jednemu, a mianowicie 
prostocie, która umożliwi graczom 


szybkie i łatwe budowanie wta- 
snych torów, ich wymianę 
z kolegami oraz wspólną zaba- 
wę w sieci czy Internecie. 
Edytor jest jakby drugą po- 
tową gry. Ci, którzy mają żyłkę - A 
architektoniczną i do tego lu- 
bią poddawać swoje samo- 
chody ekstremalnym próbom, 
mogą sobie zrobić tak pokrę- 


Pirzdw tv 


n s a oa, c$ | 
si ip. a 4 r +4 2 których 4 
wować można akcję. 

- SODA OFF-ROAD RACING to 
pierwsza gra, jaką widziałem, w której | 
trzeba tak oszczędzać brykę. Ludzie 
z PAPYRUS sami doradzają, żeby nie 
wybierać maksymalnej mocy, delikat- 
nie pokonywać zakręty, nie szarpać 


J kierownicą, bo inaczej szybko zużyją 
- ci się oponki albo wysiądzie ośka, al- 


bo tamto owamto... 

Panowie! Co jest!? Coś wam się po- 
myliło? Wyścigi to ma być jazda na 
maksa, a nie jakieś babskie ściemnia- 
nie. Zasuwasz do mety i jak nie wci- 
skasz ostro, to nie wygrywasz. Techni- 
ka? Oczywiście, ale bez przesady, to 
nie balkonik inwalidzki tylko fura 
z ośmiuset końmi pod machą! 

uffff.. trochę się zagalopowałem. 
W sumie gra interesująca, można po- 
grać, szczególnie jak się samemu wy- 
myśli jakiś ciekawy tor, no i pod warun- 
kiem, że się posiada mocny sprzęt. Na 
P200 z wszystkimi detalami to jeszcze 
wygląda, na słabszych trzeba się ogra- 
niczać. Niestety, na razie gra nie współ- 
pracuje z 3Dfx, więc i on nie pomoże. 
Na pewno ciekawiej jest, jak po drugiej 
stronie kabla siedzą kumple. Chyba 
jednak ludzie z PAPYRUS za dużo cza- 
su poświęcili nowemu NASCAR 2. 

Joseph 
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d ostatniego tytulu spod 
O szyldu TEST DRIVE minęło 

już siedem lat, nie licząc 
ostatniej, niezbyt udanej JAZDY 
TESTOWEJ POZA DROGĄ, czyli 
TEST DRIVE OFF-ROAD. Firma 
ACCOLADE zasłynęła niegdyś 
swoim tytułem jeszcze na ośmiobi- 
towych gruchotach Atari i Commo- 
dore. Jako pierwsza użyła 
w swojej grze zwykłych, 
choć luksusowych, « seryj- 
nych samochodów na zwy- 
kłej drodze, na której o wy- 
padek nietrudno i gdzie po- 
licja zatrzymać może. 


READY 


Namnożyło się w ostatnim 
czasie tych wyścigów. Na 
czele od jakiegoś czasu stoi 
seria NEED FOR SPEED, | 
która, wydaje się, przejęła pałeczkę 
przewodnictwa po TEST DRIVE. La- 
ta minęły i zmieniły się również zasa- 
dy licencji na marki samochodów do 
gier. Dziś, kiedy okazuje się, że ry- 
nek gier to jedna z najszybciej rozwi- 
jających się gałęzi przemysłu rozryw- 
kowego, w grę (sic!) wchodzą wielkie 
pieniądze i za prawo do wykorzysta- 
nia oryginalnej marki trzeba bulić. 
Wiele aut zarezerwowanych jest dla 
niektórych tytułów, z czego najwięcej 
licencji posiada, jak nietrudno się do- 
myślić, NFS. Autorzy (aż prosi się 
użyć stowa developerzy) z ACCOLA- 
DE poradzili sobie z tym problemem 
bardzo sprytnie i nie powielając po- 
mysłów dali do dyspozycji dziesięć 
wozów, z czego połowa to klasyczne 
amerykańskie siedmiolitrowe potwo- 
ry, od Corvette z 1969, poprzez Shel- 
by Cobra z 1967, aż po legendarne- 
go i wręcz kultowego Chevroleta Ca- 
maro ZL-1 COPO 9560 z 1969. Dru- 
gą połowę stanowią już teraźniejsze 
cacka, jak Dodge Viper, czy najnow- 
sza Corvette. Zaszczytne miejsce 
zajęty dwie nie amerykańskie marki. 
Pierwsza to japoński Nissan 300 ZX, 


„00... SCORET AMC 


druga to angielski Jaguar 
XJ220, które załapały się 
chyba tylko dzięki porówny- 
walnej mocy i równie kla- 
sycznej linii co Amerykań- 


czyki. Zastanawiać się można, jaki 
jest sens dawać stare wozy, kiedy 


Spostrzegawczy gracze dopatrzą 
się w sceneriach oryginalnych budow- 
li, a także prawidłowego usytuowania 
ulic itp. Można jeździć dla samej przy- 
jemności testowania nawierzchni 
i gum samochodów, oraz w aż czte- 
rech trybach pucharowych. Jest jesz- 
cze wyścig na 1/4 mili z jednym tylko 
przeciwnikiem, gdzie decydują 
przede wszystkim mocne nerwy 


i szybki refleks. Niezapomniane wra- 
żenia zostawia jednak sceneria San 


przypominają o drzemiącej pod ma- 
ską mocy, to tło muzyczne lepiej za- 
pewnić sobie we własnym zakresie. 

Skoro mowa już o oprawie, to słów 
kilka o grafice. Za engine odpowiada 
grupa PITBULL SYNDICATE, znana 
przede wszystkim z DESTRUCTION 
DERBY i trzeba przyznać, że i w tym 
przypadku wykonali swoją pracę zna- 
komicie, zadbali o szczegóły zarówno 
scenerii, jak i samochodów, mimo że 
zajęło im to podobno tylko trzy mie- 
siące. Oczywiście pomyślano o chip- 
setach 3Dfx, pod które optymalizowa- 
ny był program. Twórcy wybrali wła- 
śnie te akceleratory, ponieważ uznali 
je za najbardziej przyszłościowe. Ci, 
którzy jeszcze ich nie posiadają, po- 
winni dysponować P166, żeby pograć 
sobie w low-res, a o high można my- 
śleć, zaczynając od P200. 


TD4 to bardzo dobry wyścig, 
szczególnie na Voodoo, oferujący 


nie mają szans przy tych nowych. 
Otóż, nic bardziej mylnego. Klasyki 
oscylują w pojemnościach od 5 do 7 
litrów, a pod machą dysponują całą 
stadniną w postaci 500 koni mecha- 
nicznych, pozwalających rozbujać do 
setki te kolubryny w czasie 
krótszym niż pięć sekund. 


Podobno w Stanach jest 
grupa milionerów, którzy 
hobbystycznie ścigają się 


w miejskim ruchu,. bez 


względu .na « uszkodzenia |% 


własnego samochodu i kasę 
wydaną na mandaty. Liczy 
się tylko wygrana, więc 
wszystkie chwyty są dozwo- 
lone. I oto właśnie tu chodzi. Wybie- 
rasz brykę, na głowę zakładasz kow- 
bojski kapelusz, radio zapuszczasz 
na maksa i w drogę! A przed tobą 
sześć tras w sześciu różnych miej- 
scach na Ziemi, w tym angielska pro- 
wincja, górzysta Szwajcaria, cyber- 
netyczne Kyoto, a także trasa do- 
stępna tylko na.PC (na PSX jej nie 
ma) — autostrada w Monachium. 


Francisco, do którego wjeżdżamy 
przez słynny most Golden Gate, 
wprost na górzyste ulice, po których 
bez przerwy jeżdżą tradycyjne jedno- 
wagonikowe tramwaje. Należy 
pamiętać jeszcze o zaznaczeniu 
w opcjach ulicznego ruchu, którym 
zapełnią się skrzyżowania. Najlepszą 
metodą na uliczne korki jest gaz do 
oporu i pokonywanie ich w locie. A za 
nami policja na sygnale... 

Scena jak z filmu z lat 70. i do tego 
jeszcze tylko Beastie Boys albo cho- 
ciaż Crosstown Traffic Jimmiego Han- 
drixa lub jakiś stary hip hop. Niestety, 
muzyka to jeden z najsłabszych ele- 
mentów gry, doskonały Orbital nie jest 
tu taki super, bo zupełnie nie podpasił 
mi do klimatu. Choć odgłosy silników 


ciekawe samochody o potężnej mo- 
cy. To propozycja dla wytrwałych 
wyjadaczy, z powodu wysokiego 
poziomu trudności. Wydaje się, że 
to jedyna konkurencja dla NFS, pre- 
zentująca przede wszystkim nie za- 


mknięte tory i dłuższe, podzielone 


na checkpointy trasy. Niestety, jest 
mniej festyniarska, w pozytywnym 
tego słowa znaczeniu. System | 


wchodzenia w zakręty, hamowania | 


i kolizji jest trochę zbyt realistyczny; 
za łatwo tu o wypadek. Wdepnięcie 
hamulca na zakręcie kończy się wy- 


padnięciem z trasy lub dachowa- | 
niem, brakuje też tak przecież lubia- | 


nych przez nas power Slide ów. 
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amochody szwedzkiej firmy Vo- 

S Ivo mają opinię dużych, cięż- 
kich i wygodnych limuzyn dla 
bardziej zamożnych. Przy okazji są to 
bardzo solidnie skonstruowane i bar- 
dzo bezpieczne auta. Irochę więc 
dziwne, że Szwedzi zdecydowali się 
na wypuszczenie swojego samochodu 
ory. Autorzy gry 5—40 
VOLVO RACING też są Szwedami (ja- 
kaś zmowa?). Nazwa firmy BONNIER 
| DIGITAL ILLUSIONS nie obiła się 
wcześniej o moje uszy, ale w materia- 


łach dołączonych do gry autorzy twier- 
2. ŻE o są jn Z pa „JĄ firm 


wiście est to Volvo 5-40. "w to 
| niestety dość skromnie. Oba tory to 
| prawdziwe tory wyścigowe. Różnią 
i się one jedynie usytuowaniem i oto- 
|| czeniem. Poza tym żadnych niespo- 
Ji dzianek. Czasem tylko Śmigłowiec 
eleci nad głową. Wokół sporo re- 
| kam, budynki, trybuny, boksy. Jest na 
| co patrzeć. Sam tor otaczają zróżni- 
cowane pobocza, czasem są to pu- 
tapki piaskowe, czasem twarde bandy 
albo trawnik. Modelowanie terenu jest 
|| bardzo sugestywne. Dobrze oddane 
| zostały miejsca, w których teren pod- 
j nosi się lub opada. Dopracowane 
| wygladaja calu modele samochodów 
vyglądają dobrze i mają wiele szcze- 
II gółó „ Pokryte zostały efektownymi 
| gów rami, godnymi pochwał. 
|| Efekty świetlne to kolejne zasko- 
czenie. Jeśli coś w $-40 VOLVO 
| świeci, to wokół takiego 
obiektu. rozlewa się miękki, 
| rozprowadzający się po oko- 
p blask. Dopełnieniem 
j Światła są efekty atmosfe 
| | ryczne, a dokładniej mgiełka, 
| jaką widać w oddali. Zwięk- 
| sza to poczucie odległości. 
| Bardzo efektowny dzięki te- 
i mu jest na przykład dojazd 
do tunelu znajdującego się 
zaraz za wzniesieniem na 
jednym z torów. 
| - Programiści firmy BONNIER DIGI- 
| TAL ILLUSIONS uniknęli zjawiska 


| Drugą zaletą są niskie wymagania 
| sprzętowe. S-40 VOLVO działa 
w środowisku Windows'95 i wymaga 
| co prawda DirectX 5.0, ale nie korzy- 


| „wyskakiwania” terenu z powietrza. . 


sta z Direct3D. Nie obsługuje rów- 
nież bezpośrednio żadnego akcele- 
ratora 3D. Na Pentium 200 gładko 
dziata w rozdzielczości 800x600 I to 
w 65,535 kolorach. Przy czym ilość 
klatek na sekundę jest odczuwalnie 
większa niż 15. Engine S-40 RA- 
CING obsługuje pełną gamę roz- 
dzielczości od 320x240 do 


1024x768. Dzięki temu posiadacze 
słabszych PeCetów będą mogli do- 
stosować wymogi gry do możliwości 
swojej maszyny. A niższe rozdziel- 


czości wyglądają nieźle, nawet 
320x240. Słabością jest niestety 
oprawa dźwiękowa. Wszystkie od- 


głosy brzmią trochę sztucz- 
nie, a całość jest cicha, przy- 
ttumiona i bez zdecydowa- 
nego charakteru. 


KOSZMAR MOTOCYKLISTY 


S-40 VOLVO to bardziej 
zręcznościówka niż symula- 
tor. Nie trzeba zastanawiać 


się nad doborem opon, odpowied- 
nim zawieszeniem czy skrzynią bie- 
gów. Elementy symulatora dadzą 
się w tej grze znaleźć. Zachowanie 
samochodu jest naturalne. Powie- 


rzony w ręce gracza Volvo 
S-40 to narowisty pojazd. 
Bardzo nerwowo reaguje na 
ruchy kołem, przez co wcale 
nie jest tak łatwo jechać i 
wyprzedzać. Wychodzenie 
z poślizgów jest niezłą sztu- 
ką. Pokonywanie ciasnych łuków to 
w ogóle inna bajka. Standardowe 
podejście z użyciem hamulca odpa- 
da, traci się zbyt dużo czasu. 
Komputerowi rywale jeżdżą takimi 
autami jak gracze. Wpychają się na 
siłę, często wpadają w poślizgi, nie 
wyrabiają się na zakrętach i powodują 
wypadki, strasznie zajeżdżają drogę 
i raczej trudno jest takiego wirtualne- 
go szofera wyprzedzić. Pozostaje je- 
dynie szybko poznać tory na pamięć 
i czekać na błąd przeciwnika. | tu jest 


pies pogrzebany, bo tory są 
tylko dwa, do tego krótkie 
i proste. Dogłębne poznanie 
tajemnic tych torów dużo cza- 
su nie zabierze, a tatwe 
w związku z tym zwycięstwa 
też będą bawić tylko przez 
moment. 

Walka w 5—40 VOLVO 
może odbywać się na trzy 
sposoby. Single Race to po prostu 
gonitwa o najlepsze miejsce na linii 
mety. Time Attack to wyścig z cza- 
sem, jak sama nazwa wskazuje. Po- 
zostaje jeszcze opcja multiplayer, ale 

N grać można tylko 

W w sieci poprzez 

protokól IPX. 


Karty na stół! 
Co z tego, że 
grafika jest nie- 
zła, kiedy miodu 
brak? Niezty jak 
na wersję 1.0 
engine nic nie 


wskóra,. kiedy 
po kilku godzinach 
robi się po prostu nudno. Jeśli S—40 


to znajdzie nabywców. Najszersze 
zastosowanie dla tej gry znalaztbym 
w biurach, gdzie po pracy można 
byłoby sobie z koleżanką czy z kole- 
gą przez godzinę poszaleć dla od- 
prężenia. 

LMK 
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VOLVO będzie można tanio kupić, 


| 


ie upłynął jeszcze 
N rok od kiedy pojawiły 

się rewelacyjne wy- 
ścigi NETWORK Q.R.A.C. 
(SS'42), a już mamy na- 
stępcę INTERNATIONAL 
RALLY CHAMPIONSHIP. 
Na pierwszy rzut oka, to ty- 
powe wykorzystanie wypró- 
bowanej koniunktury dla 
zbicia kasy. W tym przypad- 


ku jest to na szczęście bar- = 


NTER 


dzo złudne 
wrażenie. Pro- 
gramiści z MA- 
GN.E PPT G 
FIELD, wespół 
Z EURO- 
PRESS S©- 
FIWARE wy- 
kazali się in- 
wencją i zaser- 
wowali kilka 
nowinek, które 
odświeżają ich 
produkt na ty- 
le, że jest on w stanie samodzielnie 
zająć przodownictwo w rankingu 
gier wyścigowych. 

Sukces Krzysztofa Hołowczyca, 
który wraz z pilotem Maciejem Wi- 
sławskim zdobył tytuł rajdowego Mi- 
strza Europy 1997, spowodował, że 
wiele osób chciałoby posmakować 
atmosfery wielkiego rajdu. Właśnie 
seria RALLY CHAMPIONSHIP mo- 
że dać tego namiastkę. Nowa wersja 
ponownie wprowadza graczy 
w Świat szybkich sportowych samo- 
chodów i bezwzględnej walki z cza- 
sem. Twórcy utrzymali genialne od- 
wzorowanie realiów prawdziwego 
rajdu (opcja Simulation). Po jej włą- 
czeniu naprawdę można doświad- 
czyć jak czuje się kierowca. Kiero- 
wany przez niego samochód ma nie- 
jednokrotnie psującą się skrzynię 
biegów, a reflektory zostawił na 
przydrożnym drzewie. Takie sytu- 
acje będą'w INTERNATIONAL RC 
zdarzać się- na każdym etapie. 
W końcu samochód rajdowy to nie 
wypucowany: Maluch sąsiada, ale 


maszyna, z której na trasie należy 
wycisnąć wnętrzności. Rajd składa 
się z 30 długich etapów, które każ- 
dorazowo zamieniają- samochód 


= 


0 każdym 
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nek nocny będziesz pokony- 
wać z uszkodzonymi reflek- 
torami, bo wydawało ci się, 
że błotniki trzeba poprawić 


najpierw. Na ogół nie ma 
czasu na dokonanie wszyst- 
kich napraw i trzeba będzie 
iść na wiele kompromisów. 
Na trasie, oprócz własnych 
umiejętności, pomocą służy 
pilot, który informuje o naj- 
bliższych zakrętach (kieru- 


nek i stopień trudności). Wyróżnia 4 
rodzaje zakrętów, co okazuje się 


niewystarczające, ponieważ zdarza : 


się, że np. łatwy w lewo różni się 
(niewiele, ale zawsze) od następne- 


go łatwego w lewo. Jeśli ktoś chce 
wykręcać dobre czasy I przy tym nie 


obić za bardzo samochodu, to powi- 
nien podczas treningu zapoznać się 


ze wszystkimi zakrętami i wypraco 
wać technikę ich pokonywania 


casa Hi 


Dobra, wszystko to było w po- 
przedniej części, co nowego? Po- 
przednia edycja była wiernym odwzo- 
rowaniem angielskiej rundy mi- 
strzostw świata, rajdu R.A.C. Tym ra- 
zem programiści wprowadzili niesa- 


mowitą różnorodność tras i krajobra- 
zów. Jeździć można nie tylko po bez- . 


drożach Anglii, ale po drogach piętna- 
stu państw. Walka z przeciwnikami 
i czasem odbywa się za prze- 


- różnych warunkach, <é trasa 
oferuje inne atrakce 


szy dla miłoś 
fakt, yi ja 


uważać na poziom paliwa i w razie 
konieczności tankować na oznaczo- 
nych poboczach. Tryb Custom to za- 
bawa na trasie, której warunki określa 
gracz. Można zmienić wszystko — od 
pogody, jaka ma panować, aż po inte- 


Í- zm 


ligencję komputerowych kierowców. 
To wszystko starczyć powinno do gry 
na wiele tygodni, ale twórcy dorzucili 
coś jeszcze, edytor tras. Tworzenie 
tras jest bardzo podobne do tego zna- 
nego z LOTUSA 3 (w końcu tworzyli 


"go ludzie z MF) i nie powinien spra- 


wiać kłopotu. Wizualnie gra utrzymuje 
poziom pierwszej części, czyli ma ład- 
ną grafikę, a przy okazji w miarę płyn- 

ną w 640x480 na P133 bez akcelera- 
cji. Przeniesienie gry w środowisko 
Windows'95 pociągnęło dodatkowo | 


ierwsze co, wpadło mi 
(m) w oko, to wybór samo- 
'- chodów. ANDRETTI 
RACING taczy INDYCAR i NA- 
SCAR RACING, oferując gra- Pe 
czowi możliwość jazdy jednym 
z dwóch rodzajów pojazdów. 
Tak więc wybrać można stock ` 
car (auto z wyścigów NA- 
SCAR) lub indy car (wiadomo). 


Każde z tych aut wyprowadzić można 
na jeden z 16 torów. Oprócz zwykłych 
race tracków są między nimi tory owal- 
ne, takie na których ścigał się na przy- 
kład Tom Cruise. 

Do wyboru jest kilka wariantów ściga- 
nia. Najlepiej zacząć od opcji Exhibition 
Race, gdzie w pojedynczych wyścigach 
można bez wpływu na przebieg własnej 
kariery podnieść swoje umiejętności. 
Opcja Begin Career otwiera przed gra- 
czem możliwość wzięcia udziału w serii 
wyścigów składających się na cały se- 
zon. Jak przystało na grę z ambicjami, 
ANDRETTI RACING posiada opcję mul- 
tiplayer i pozwala na wyżywkę poprzez 
kabel lub modem we dwóch, a amatorzy 
wyścigów mający dostęp do sieci lokal- 
nej opartej na protokole IPX/SPX, mogą 
dać upust swej pasji w osiem osób . 

Graficznie ANDRETTI RACING 
przedstawia się świetnie. Gra działa wy- 
łącznie w Windows'95, wymaga DirectX 
5.0 I karty graficznej z 2MB pamięci 
RAM na pokładzie. Wymóg 2MB karty 
graficznej wynika z tego, że engine gry 
wyświetla obraz w 65 tysiącach kolorów. 
Jest to mocną stroną AR, ale może sta- 
nowić przeszkodę dla właścicieli nieco 
starszych maszyn. Jeśli już jednak 2MB 
karta znajduje się w komputerze, okaże 
się, że warto było wydać na nią kasę. 
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ANDRETTI RACING obsłu- 
guje większość obecnych na 
rynku akceleratorów 3D, cho- 
ciaż EA SPORTS zaleca karty 
z chipem 3Dfx Voodoo. Mając 
te zalecenia na uwadze, zabra- 
łem się do grania. Naturalnie, 
grafika — palce lizać. Olbrzymia 
ilość detali, wspaniałe efekty 
świetlne. Jakież było jednak 
moje zdziwienie, gdy wyłączy- 
tem akcelerację i pozostawiłem 
" wszystkie ustawienia grafiki na 


maksimum, i zobaczyłem tylko dwie róż- 


nice pomiędzy grafiką akcelerowaną 
a nie akcelerowaną. Pierwsza, to oczy- 
wiście mniejsza liczba klatek na sekun- 
dę, co i tak oznacza liczbę większą od 
15 i to na zwykłym P200, a jest to cał- 


kiem- dobry wynik. przy „rozdzielczości 
640x480. Druga różnica, to brak właści- 
wych Voodoo efektów wizualnych. Ale 
bez nich można się obejść. Całość wy- 
gląda dalej świetnie Í działa wyjątkowo 
płynnie. Dla ANDRETTI RACING obsłu- 


va 


LM 
mre | 


HW 7% PDE 


a ra 


= ý a: p z ` T r s 
=i 


ga Direct3D to chyba tylko dodatek dla 
posiadaczy słabszych maszyn bez karty 
3D. Dodam jeszcze, że można sobie 
ostro pohasać po bardzo rozbudowa- 


nych opcjach graficznych, co pozwala 
na odpalenie AR na słabszych PeCe- 
tach. Chylę czoła przed programistami 
EA SPORTS i przed wspaniale zopty- 
malizowanym kodem, który stworzyli. 
To właśnie jest profesjonalizm przez du- 
że P. Wreszcie ktoś przypo- 
mniał sobie, że Pentium to wy- 
dajny mikroprocesor. 

Trochę gorzej przedstawia 
się oprawa dźwiękowa. Odgło- 
Sy pracy silnika, podwozia są 
dosyć sztuczne, ale nie drażnią 
uszu. Muzyka pasuje do ogól- 
nego klimatu gry. Dodatkową 
atrakcją mają być. komunikaty 
i polecenia przesyłane: radiem 
z boxu; ale to niczego nie zmie- 
nia, i tak jest tylko Średnio. 


| ask chęci, ANDRETTI 
RACING sklasyfikować mogę jedynie 


jako przeciętne, zręcznościowe wyścigi. 


Realizm jest, krótko mówiąc, żaden. 


między czterema szałejącymi na torze 

samochodami przy prędkości 260 km/h, 
to po prostu się to robi. Ostre i ciasne za- 
kręty to bułka z masłem, kilka prób i do- 
skonale wiadomo, co i jak. Gdzie ta ma- 
gia, która towarzyszyła GRAND PRIX 2? 

Na szczęście torów jest szesnaście 
i bardzo się między sobą różnią. Jednak 
niewiele to zmienia. Bardzo łatwo zapa- 
miętać usytuowanie kolejnej krzywej, 
szykany czy pił stopa. Łatwo też znaleźć 
miejsca do wyprzedzania, tym bardziej 
że jest ono trywialne. Słabym punktem 
ANDRETTI RACING są też wirtualni 
kierowcy, których pokonuje się łatwo. 
Wszelkie próby blokowania przez nich 
drogi sprawiają wrażenie rozpaczliwych 
i nie na wiele się zdają. 

ANDRETTI RACING pozwala na 
wybór jednego z dwóch rodzajów sa- 
mochodów. Przyznam, że jest to swe- 
go rodzaju atrakcja. Auta te zachowują 
się zupelnie inaczej i całość zabawy 


- można przeżyć na dwa sposoby. Kolej- 


na ciekawostka: o ile z INDYCAR i NA- 
SCAR wynikało, że auto typu stock jest 
o wiele trudniejsze do opano- 
wania niż.auto Indy, to w AR 
jest na odwrót. O wiele tatwiej 
jest pokonywać kolejne zakrę- 
ty większym pojazdem. 

KTU WYGRAŁ? 
Niestety ‘nikt. ANDRETTI 
ACING jest słabym symułato- 
| sag zręcznościówką o zbyt 

bym charakterze, Nie jest to 
` słaba gra. Ma po prostu zbyt 
mało mocnych punktów, za ma- 
ło smaczków. Nie ma się o co zaczepić 
i przykro mi z tego powodu. 
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| firmy MICROF 
powietrznych n 
wzięcia udziału v | anit lotni- 
czej. Należy przecież pamiętać, że by- 
ta to pierwsza wojna rowie lA w któ- 
rej wzięły udział samoloty odrzutowe 
i pierwsza, w której naprzeciw sobie 

stanęły siły powietrzne ZSRR i USA. 
Niedawno lukę tę wypełniła firma 
VIRGIN INTERACTIVE wypuszczając 
grę SABRE ACE: CONFLICT OVER 
| KOREA. Przenosi ona nas do 1950 ro- 

| ku! środek rozpoczętej tam wojny. 

SZ nając grę możesz od razu 
u wir walki korzystając 
posz się wtedy 
iego myśliwca 
amoloty wroga. 
brać grę samo- 


a a 


jest 


i stanąć w nim do walki. Do wyboru 
stary poczciwy Mustang 
(F-51D), pierwszy odrzutowy myśli- 


m wiec USAF F-80 Shooting Star, naj- 


ej jszy amerykański myśli- 

go okresu F-86F Sabre, Jak — 

9 lub ranwa gwiazda tej wojny — 

MiG-15: Przeciwników wybierasz 

z puli aż dwudziestu pięciu samolo- 

tów. Mogą to być m.in. AD Skyraider, 

F4U Corsair, F9F Panther, F-82 

Twin Mustang, B-29 Superfortress, 

B-26 Inveder, F-84 Thunderjet, 
Ła-7, Tu-2, PO-2 czy II--10. 

Loty treningowe obejmują szkole- 
nie podstawowe, czyli starty I lądowa- 
nia, nawigację, ataki na cele naziem- 
ne i walkę powietrzną. W zależności 
od strony konfliktu do treningu bę 
dziesz używał, tłokowego T-6 Taxet 
i szkolną wersję F-80, latając w bar 


wach USA, lub Jaka—18 i szkol- 
ną wersję MiGa —15. 

Swoją karierę jako pilota fron- 
towego zaczynasz od wyboru 
strony konfliktu (USAF lub 
ZSRR — zapomniano o lotnic- 
twach RPA, W. Brytanii, Austra- 

lii, i oczywiście chińskich „ochotni- 
kach”). Następnie w stopniu podpo- 


rucznika lądujesz w bazie, gdzie czeka 


na ciebie pierwsze zadanie. Cała kam- 


pania składa się z 45 misji dla 
dwóch stron konfliktu. Latając 
w USAF zaczynasz działania 
wojenne na Mustangu. Po pa- 
ru misjach przesiadasz się do 
odrzutowego F-80 Shooting 
Star, a później do F-86F Sa- 
bre. Walcząc po przeciwnej 
stronie, pierwsze podniebne 
szlaki znaczysz Jakiem-9, 
aby szybko przesiąść się do | 
MiGa-15. Misje polegają na 


wywalczaniu przewagi w powietrzu, 
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pod tobą krajobraz w 
rowych zdjęć niczych (nie 


wszystko zaczyna się spłaszcza | tro- 


chę rozmywać). Równie dobrze wyglą- 


dają samoloty. Modele zostały zrobio- 
ne z dużą dbałością o szczegóły i wier- 
nie oddają sylwetki prawdziwych ma- 


o szczegóh 

szcze l 
amerykańskich. Wszys 

to dobrze wygląda i pr 
dzi” już na Pentium 133 
z 16 MB RAM. Nie można | 


mieć również zastrzeżeń 

co do udźwiękowienia gry. | 

Szczególnie dobre wraże- 
nie robią odgłosy walki, rozmowy i ko- 
mentarze pilotów w czasie lotu bojo- 
wego oraz dowcipne uwagi twojego in- 
struktora. Przeciwnicy (i sojusznicy) 
zachowują się podczas walki bardzo 
różnie. Zdarzają się lepsi i gorsi. 


„. IKONTRA | 


Oprócz swoich zalet, SABRE ACE 
posiada całkiem sporo wad. Szczegól- 
nie odnoszą się one do modelu lotu. 

Samoloty prawie 
nie reagują na 
działanie orczyka 
(rudera), co przy 
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cu będzie miał izraelskie 
uzbrojenie. Trzecia no- 
winka to podrasowanie 
| engineu graficznego dla 
| potrzeb procesora 


Re 


ażdy me 
K głowców I 
miesięcy sie 


w domu i kinie, że nie I 
Miałem nadzieję, że sytt 
mieni nieco dziecko firmy 
MES - AHX-1 VIPER. Jes 
łeś po raz setny doskonałe 
LONGBOW i nie masz na 
to spokojnie poczekaj aż ul 
LONGBOW 2, bowiem / 

w swej konwencji przypomina CO- 
MANCHE 3, czyli prostą strzelankę 
ukazaną w realiach maszyn bojo- 
wych. Jest jednak kilka nietuzinko- 
wych rzeczy, o których warto wspo- | 
mnieć zajmując się tą pozycją. Jedną b a wszyst 

jest fabuła, która wprowadza nas | | | ny mankame 

w ciekawe konflikty zbrojne, które la- = e z = - a głosy z pola bitwy. V 
da moment nawiedzą nasz świat. Po ale na wszelki ojrzałem nych misjach zapoznaje z użytkowa- mogłem wyłapać o co chod 
upadku ZSRR, oczy CIA skierowały na tryb 16- >nteż nym uzbrojeniem i systemem lądo- rat mówiły trzy osoby. 
się na inne miejsca naszego globu, mnie nie rzuci wania na ziemi jak i na łodzi podwod- VIPER wobec konki 
np. narkotykowe królestwo — Kolum- te rażąco duże | złówną opcją rozrywkową są mi- COMANCHE pada na cal 
bia i terrorystyczne królestwo — Libia. zwy grupy). M sylikowane w trzech kampa- Jedynie pociski kierow 
Zeby była możliwa jakakolwiek inter- _ chciał, a nie mógł è 
wencja, rząd USA musiatby dyspono- Ogólnie gra oferuj 

wać sprzętem dającym maksimum dla jednego gracza plu: 
bezpieczeństwa i skuteczno- 

ści. W tym celu stworzono 

| projekt niespotykanej współ- | | | | 
pracy bombowca ze Śmigłow- , | | | 
cem. Tak oto powstał AHX—1 | 

r. To jest druga cieka- 
stka. Otóż Viper nie dola: 
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JĄ: Bieco ponad pół roku temu fir- 
N ma GRAPHIC SIMULATIONS 
wydała grę. F/A-18 HORNET 
3.0: Była to pod wieloma względami 
świetna gra. Decydował o tym głów- 
nie bardzo duży. realizm . symulacji 
F działania: "awioniki. oraz . Świetny, 
| wciągający klimat tej gry. F/A—18 KO- 
REĄ to kontynuacja HORNETA 3.0, 
przy czym nie jest to dodatek z nowy- 
mi misjami, lecz samodzielny produkt, 
który funkcjonuje niezależnie. . Takie 
rozwiązanie -stanowi -raczej sporą 
obietnicę dla graczy. Co nowego ma 
do zaoferowania F/A-18 KOREA? 
Zacznę od grafiki. Ważną zmianą 


bardziej odlegie okrywa mgła. Nea 
pgmniang wrażenia sprawiają wscho- 


u=+—> > 


chmury | j sprawiają; że cały widoczny 
krajobraz. widać w innych kolorach. 


aaier 


w F/A-18 KOREA są wielowarstwowe 


jest wykorzystanie, akceleratorów:3D. 1 ji półprzejrzyste. 'Eksplozje robią wra- 
|| Engine - F/A-18; ‘S HORNET“ trzeba ` żenie, a. wystrzelone . rakiety: lub 


uznać. za jeden Z: ‘najlepiej działają- 
cych enginów wektorowych. W nowej 
wersji F/A—18 świetnie połączono pra- 
ce tego engine'u z możliwościami; ja- 
kie daje. akceleracja 3D. Ilość: detali 
jest w tej chwili niesamowita. 'Samglo- 
ty wyglądają po prostu wspaniale i nie 
brakuje i im dosłownie niczego. , Wyglą- 


i tak po przelocie: nad miastem czy 
RW „zamykać. trzeba bezwiednie 
otwarte usta.: Wszystkie instalacje na- 
ziemne wyglądają nader urokliwie i są 
po .; mistrzowsku. wkomponowane 
w otoczenie. Pojazdy poruszają się 
na ziemi, a na lotniskach panuje ço- 
dzienny. ruch. Równie. efektowne są 
elementy otoczenia. Wzniesienia wy- 
glądają malowniczo ! zachęcająco, te 
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naziemne są nieco skromiiejszój ale 


uszkodzone samoloty ciągną za sobą 
smugę rozwiewającego się dymu. 

Oprawa dźwiękowa jest na pierw- 
szy rzut ucha dość skromna. Po chwi- 
li jednak okazúje się, że do gracza do- 
ciera i dokładnie tyle informacji, ile jest 
mu potrzebne. 'Przez.szumy aerody- 
namiczne przedziera się dźwięk silni- 

= KÓW, zmieszany 3 z odgłosami 
pracy : „awioniki. „Radiostacje 
odpowiadają "na; wezwania 
ludzkim. głosem. | bardzo. -SU- 
gestywnie przekazują żądane 
infotmacje. 

Realizm: jest: zadowalają- 
f cy: Reakcje samolotu. na apo: 


lecenia pilota są. świetnie. oddane. 
Maszyna przekonująco zachowuje się 
podczas wykonywania skrajnych ma- 
newrów, w odpowiednich momentach 
zachowując - bezwładność lub: zbyt 
nerwowo reagując na ruchy drążkiem. 
Równie świetnie oddano działanie 
awioniki w F/A-18 KOREA. Wszyst- 
kie systemy, poczynając od radaru, 
a kończąc na odbiorniku ILS czy.IFF, 
zachowują = się . bardzo”: naturalnie. 


są. "chmury; mepe” S Każde ma :swoją: "R. I i każde 
*z nich w niektórych warunkach bywa . 
kapryśne.. Szkoda: tylko, że tak. jak 

w starym- HORNECIE; -nie. widać 

zmiany w zachowaniu się maszyny po 

zrzuceniu uzbrojenia i/lub zmniejsze- 

niu zapasu paliwa. 
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F/A-18: KOREA -posiada 
najbardziej chyba: rozbudo- 
wany zestaw misji treningo- 
wych, jaki: widziałem: Misje 
szkoleniowe : powstały przy 
współpracy. czynnego pilota 
USAF i zawierają prawie ca- 
łą wiedzę, która potrzebna 
jest .w nawigacji:i. w walce. 
Są nawet obecne instrukcje 
operowania z pokładu lotni- 
skowca, . co ‚jest inie; lada 
gratką. Szczerze polecam zapozna- 
nie się z tymi misjami wszystkim po- 
czątkującym fanom symulacji. 
HORNET 3.0 mógł być śmiało 
stawiany obok takich. symulacji, 
jak SU-27 czy. TORNADO: 1 nie 
jest ważne, czy brało Się pod uwa- 
gę jakość symulacji czy miodność. 
Moim zdaniem pod każdym wzglę- 


d 


dem. im dorównywat,- z: wyjątkiem 
edytora misji. Po prostu nie-było 
go,:nie istniał. W swojej nowej wer- 
sji. F/A—18. został wyposażony 
w: bardzo: elastyczny. edytor, po- 
dobny- do tego z-SU-27. Można 
decydować: o celach dla poszcze- 
gólnych jednostek, a nawet.okre- 
Ślić,. które: z: obiektów dana. jed- 
nostka potraktuje jako ważniejsze. 
Misje można zapisywać. i . wymie- 
niać się.nimi z kolegami. Już sobie 
wyobrażam, co. 4 będzie. działo 
na Internecie... a 

„Po "tak . ' poważnych“ zmianach 


~ 


w programie można się spodziewać = 


wzrostu wymagań sprzętowych. I tu 
bardzo. miła niespodzianka. 
Jeśli nie liczyć akceleratora 
3D, który znacznie podnosi 
jakość grafiki, to stary dobry 
Pentium 133 z '16 MB: pa- 
mięci. RAM. w. zupełności 
wystarczy. Hość: klatek. na 
sekundę; „przekracza >` 20 
przy włączonym maksimum 
detali. Grafika przy tym jest 
generowana bardzo: płyn- 
nie, -bez jakichkolwiek. sko- 
ków czy. zacięć. 

F/A—18- KOREA \ jest: grą: pod 
każdym względem godną polece- 
nia. Jest to rzetelna i dopracowana 
pod każdym względem. symulacja 
lotu: Dylemat, czy kupić tę grę, bę- 
dą . mieli; jedynie- posiadacze -jej 
wcześniejszej wersji. Pomóc może 
im dystrybutor, stosując odpowied- 
nią politykę cenową. 

LMK 


s am gan --B: T © 
Graphic Simulations 
DYSTRYBUTOR PG - MIRAGE >- * CENA: -99 


TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN95.  - ' Min: Pentium 133, 16 MB RAM 


OCENA: 8/10 


iota Gwiezdna w star- 

5 ciach ze swoimi wro- 

= gami zawsze stara 
'się najpierw stosować po- 
kojowe rozwiązania. Nie 
jest to fatwe we wszech- 
świecie, w którym żyją tak 
„różne: rasy, jak chociażby 
Venturi, Klingoni czy Ro- 
mułanie. Konieczne jest 
doskonaie wyszkolenie ludzi, któ- 
rzy dowodząc statkami floty, będą 
musieli rozwiązywać trudne pro- 
blemy i sprostać wielu zagroże- 
niom. Tacy właśnie osobnicy szko- 
leni są w Akademii Floty Gwiezd- 
nej. Tutaj. trafiają najlepsi z najlep- 
szych, ale dostanie się do Akade- 
| mii to dopiero początek. Na kade- 
tów czeka 27 misji w symulatorze 
o wzrastającym stopniu trudności. 
Zaczyna się od rozbrojenia min, ale 
potem zlecane są zadania wymaga- 
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jące nie tylko zręczności i spo- 
strzegawczości, ale także dyplo- 
macji. Wykonywanie misji, mimo 
że niektóre są bardzo trudne, jest 
naprawdę dużą przyjemnością. 
Jeżeli zdecydujesz się na kupno 
STSA, będziesz miat niepowtarzalną 
możliwość dowodzenia statkami Fe- 
dełacji. Co z tego, że są to „tylka” 
symulatory. Czy nie o tym marzyłeś. 
ad momentu kiedy obejrzałeś pierw- 
szy odcinek serialu „Star Trek"? 
Traliłeś naprawdę do wyborowego 
towarzystwa. Spośród przelożonych 
„w Akademii wystarczy wymienić ka- 
pitana Jamesa T. Kirka (William 
 Shatner), Chekhova (Walter Koenig). 
czy Sulu (George Takei) granych 
przez aktorów znanych z filmów se- 
tii „Star Trek”. Pojawiają się oni 
| podczas animowanych sekwencji 
| poprzedzających każdą misję. Grę 
współtworzyło towarzystwo dosko- 
| imale znane fanom .,.Star Trek, jak 
| chociażby Ron Jones, twórca muzy- 
„ki do ponad 50 epizodów, czy cha- 
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| rakteryzator Michael Westmore. 


Jako miody kadet musisz poka- 
zać, że nadajesz się na dowódcę 
statków Federacji. Ale nie ozna- 
cza to, że twoje umiejętności będą 
sprawdzane tylko na symulato- 
rach. Równie ważna jest umiejęt- 
ność postępowania z załogą, ła- 
godzenia konfliktów i rozwiązy- 
wania najtrudniejszych proble- 
mów. W.STSA można bowiem wy- 
różnić dwie płaszczyzny gry: sy- 
mulator i płaszczyznę psycholo- 
giczno-dowodzeniową. 


W grze wiernie odtworzona re- 
alia wszechświata „Star Trek . Ste- 
rowanie nie jest zbyt trudne i po 


pewnym czasie można się go ną- 


uczyć. Problemem jest wprawdzie 
przełączanie się w czasie starcia 
między kilkoma ekranami i kontro- 
lowanie wielu opcji. gdyż w ogniu 
waiki nie ma na to zbyt wiele czasu. 
Wszystko jest jednak dobrze ozna- 


czone i nie ma tutaj denerwujących 


paseczków znanych ze STAR 
TREK: NEXT GENERATIONS (opis 
w SS'50). Pewnym niedociągnię- 
ciem jest też brak możliwości ska- 
lowania zasięgu radaru. Do dyspo- 
zycji są tylko zasięgi bliski i daleki. 
Ten ostatni nie nadaje się do użyt- 


ku w czasie walki. gdyż niewiele na 


nim widać. Natomiast bliski ma 


zbył mały zasięg i w ferworze walki 


zdarza się. że zbyt późno zauwa- 
żysz nadlatujące jednostki wroga. 


E=='— fame ape ft gą M TAT 


Drugim, ważnym elementem gry 
sg decyzje psychologiczne. które 
musisz podejmować. Twoja załoga 


sklada się bowiem nie tylko z przed- 


stawicieli kilku ras. ale także z sil- 
nych indywidualności, którym trud- 
no się dopasować do innych. Do te- 
go dwóch członków zalogi rywalizu- 
je o tę samą kobietę (proszę. proszę. 
to ani łam zajmowali się również ta- 
kimi przyziemnymi sprawami?). 
Podczas sekweńcji animowa- 
nych musisz podejmować decyzje, 


m | 


w jaki sposób postąpić z danym 
czlowiekiem. bo zależy od tego. 
czy wzrośnie. czy zmaleje jego 
elektywnośc. a to już sprawa dobra 
ogółu. Radzę nagrywać stan gry 
i wypróbowywać wszystkie możli- 


wości postępowania, bo niekiedy | 
z pozoru dziwne potraktowanie da- 


nego podwiadnego przynosi do- 


skonaie rezultaty. Decyzje musisz f 


podejmowac również w czasie ko- 
munikowania się z załogami wro- 
gich statków. Tu niewiasciwy wy: 
bór może oznaczać zawalenie całej 
misji. więc nalezy dobrze przemy: 
śleć odpowiedzi. 


Podczas gry musisz być bardzo | 


uważny, bo może się zdarzyć. że 
niektore rozkazy, przesyłane w cza: 

sie misji, nie będą się zga: 
 dzatfy z rozkazami, ktore 


mytka może kosztować ob- 
. lanie egzaminu. 

Gra okraszona jest niezłą 
odnosił wrażenie, że znajdu- 


kladzie statku. Do tego pod- 


jesz się w Akademii i na po- | 


æ m. 


 przedstawii na odprawie | 
| twój wykładowca. Każdy | 
jest omylny, ale ciebie po- | 


_ ręcznik do gry jest tak opra- || 
cowany, jakby był podręcznikiem do 
_" nauki młodego kadeta. Wszystko || 


| muzyką. Naprawdę będziesz | 


jest starannie wykonane. chociaż | 
zdarzają się pewne wpadki, takie jak { 
zaliczenie ci misji po uprzednim | 


zmyciu głowy za ewidentne biędy, 


Ogólnie STSA można polecić nie | 


tylko miłośnikom serialu, AO 
właśnie ci ostatni powinni być szcze- 
gólnie zadowoleni z zakupu. 


Krupik: | 
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2001 roku ma wejść w fa- 
W zę projektowania i produk- 

cji samolot, który po 2010 
roku ma powoli wypierać samoloty 
F-16, F/A—18 i A—10. Projekt ten 
nazywa się JSF (Joint Strike Figh- 
ter). W tej chwili dwie firmy zostały 
na placu boju: Boeing i Lockhe- 
ad/Martin (producent F-22 Raptor). 
Jeszcze około trzy lata czekać bę- 
dziemy musieli na werdykt, która fir- 
ma wprowadzi do produkcji seryjnej 
swój prototyp. Dzięki małej, do nie- 
dawna nieznanej norweskiej firmie 
INNERLOOP można poznać możli- 
wości obu wspomnianych wcze- 
śniej prototypów. Firma INNERLO- 
OP zasłużyła się do tej pory kilkoma 
sprytnymi demkami. Ostatnim osią- 
gnięciem tej grupy programistów 
jest gra JSF wydana przez EIDOS. 
Firmy EIDOS specjalnie przedsta- 
wiać nie trzeba. Już chociażby sam 
TOMB RAIDER jest wystarczającą 
rekomendacją, ale jest jeszcze sy- 
mułator JET FIGHTER 3. 


TŁO 


Słyszałem o JSF już jakiś czas 
temu. Screeny wyglądały bardzo 
obiecująco, ale pozosłaty dwie wąt- 
pliwości. Przede wszystkim, jaki 
może być symulator samolotu, któ- 
rego nie ma, obawiałem się też, że 
będzie to kolejny „latany tomot”. 
W końcu trafiła do mnie ostateczna 
wersja gry i przyszedł moment, 
w którym mogłem zajrzeć jej prosto 
w paszczę. Rozpocząłem instalację 
i po kilku chwilach mogłem zabrać 
się do pracy. 

Kapelusz spadł mi z głowy sam. 
To co zobaczyłem na ekranie za- 
skoczyło mnie po prostu. Najpierw 
teren, efekty Świetlne i atmosfe- 
ryczne, a właściwie kombinacja 
tych elementów. Wszystko to jest 
po prostu piękne. Rano wstaje 
słońce, barwiąc unoszącą się mgłę 
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na czerwono. Słońce oczywiście 
oślepia. Teren jest mocno urozma- 
icony wzniesieniami, górami, pa- 
górkami i dolinkami. W zależności 
od teatru działań, pokryte są one 
pustynnym piachem, lasem (do- 
kładniej. drzewami) albo pięknie 
ośnieżone. Doliny jak i oddalone 
wzgórza kryją mgły. Jeśli pogoda 
jest paskudna, po prostu pada 
deszcz, bądź śnieg co dodatkowo 
pogarsza widoczność. Podczas lo- 
tu na dużym pułapie, teren, choć 
przesłonięty chmurami, wygląda 
wspaniale, ale dopiero latając nisko 
nad ziemią, docenić można możli- 
wości engine JSF. Bardzo rozbu- 
dowane instalacje naziemne mają 
taką ilość szczegółów, że osoby 
mniej odporne poobijają sobie 
szczęki, opuszczając je na ziemię. 
Najbardziej efektowne pod tym 
względem są miasta i bazy wojsko- 
we. W budynkach palą się światła, 
czasze [radarów obracają się, 


a wszystkie te obiekty są Świetnie 
pocieniowane, jeśli pada na nie 
światło słoneczne, niektóre z nich 
rzucają cień na podłoże. Jeszcze 
jeden smaczek: woda faluje, dro- 
biazg, nie? Naturalnie cele namie- 
rzone przez radar można sobie 


obejrzeć. llość detali po prostu 
oszałamia. Modele są bardzo 
skomplikowane i robią spore wra- 
żenie. Co więcej, pojazdy porusza- 
ją się i to Świetnie. Najłatwiej prze- 
konać się o tym obserwując jakiś 
konwój. Pojazdy suną po drodze ze 
sporą prędkością, podskakując 
przy tym na wybojach. Równie 
wspaniałe są modele samolotów. 
Te którymi się lata, mają mnóstwo 
szczegółów. Większa część me- 
chaniki skrzydła jest ruchoma, wi- 
dać podwieszone uzbrojenie i wy- 
posażenie kokpitu. Kokpit jest wir- 
tualny do tego stopnia, że można 
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używając myszki poruszać palusz- 
kiem pilota i przełączać w ten spo- 
sób funkcje MFD. Pozostałe samo- 
loty prezentują się tylko nieco 
skromniej. Eksplozje są równie 
piękne, jak cała reszta otoczki gra- 
ficznej. Gdy jakiś obiekt eksplodu- 
je, zmienia się po prostu w kulę 
ognia, z której powoli odpadają dy- 
miące szczątki. Wiele gier sprzed 
roku nie mogło się pochwalić rów- 
nie dopracowanymi graficznie in- 
trami. To nie jest żart! Grafikę oce- 
niam na dziesięć punktów! Dźwięk 
nie jest na tak wysokim poziomie, 
ale wszystko jest na miejscu. Cat- 
kiem przyjemne odgłosy pracy sii- 
nika, odgłosy wystrzeliwanych ra- 
kiet czy działania różnych syste- 
mów okraszone są klimatyczną 
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Nie jestem w stanie 
i nie chcę próbować oce- 
niać realności symulacji 
JSF. Przez realność sy- 
mulacji rozumiem oddanie 
sposobu zachowania samolotu, 
próbę maksymalnego zbliżenia 
się do rzeczywistego modelu. 
W przypadku JSF jest to niemoż- 
liwe, nie ma jeszcze takiego sa- 
molotu, a jego dwa konkurencyj- 
ne prototypy istnieją bodajże tyl- 
ko na deskach kreślarskich. Moż- 
na jedynie przypuszczać, jak one 
będą się zachowywać. W przy- 
padku JSF mówić można jedynie 
o realności symulacji odrzutowe- 
go samolotu myśliwskiego, w tym 
szczególnym przypadku dwóch 
samolotów. Na plus można zali- 
czyć twórcom JSF, że samoloty 


zachowują się w miarę popraw- 
nie w większości sytuacji, tak jak 


na samolot odrzutowy przystało. 
Oznacza to, że tracą prędkość na 
dużych wysokościach, w skraj- 
nych fazach lotu (przewroty, cia- 
sne zakręty, pętle) zachowują się 


przewidywalnie i przeko- 
nywająco. Dokładnie te 
same uwagi dotyczą awio- 
niki. Nikt (te kilkadziesiąt 
osób, które wie, można 
spokojnie pominąć) nie 
wie dokładnie jak powinna 
ona działać w którymkol- 
wiek z prototypów. Porów- 
nując z innymi, znanymi 
symulacjami, powiedzieć można 
jedynie, że awionika X-32 i X—35 
wspomagana jest bardzo rozbu- 
dowaną automatyką, a wyposa- 
żenie obu samolotów jest iden- 
tyczne. Wiele rzeczy dzieje się po 
prostu samo. Na tej wspaniałej 
automatyce można się jednak 
przejechać. Jest tak dlatego, że 
układy automatyki kontrolują sa- 
molot i w razie zagrożenia wyko- 
nuje on sam pewne manewry, na 
przykład podrywa do góry przed 
ścianą wzniesienia. Z jednej stro- 
ny to pomaga, ale często ograni- 


cza możliwość wykonania niektó- 
rych, bardziej ryzykownych ma- 
newrów. Ma się przez to czasami 
wrażenie, że leci się pasażerskim 
747, a nie samolotem bojowym. 
Na pewno na pochwałę zasługuje 
sposób w jaki JSF oddaje wraże- 
nia ruchu maszyny, położenia 
w przestrzeni i prędkości. Są one 
bardzo sugestywne i po kilku pró- 
bach iatwo jest ri pilotaż 


maszyny  ZadOIE się niemal 
identycznie, jedyna praktyczna 


różnica to inna praca do- 
paca. Maat Baz”! są 


| PORA PI POSTRZELAĆ 
=w= cc 


TECHNIKALIA 


200 kość 
Kica ponad 20 kając spré 
undęWarozdzielczo- osoby MIEFE 
— kład 
stracą Z 
się TU-22 czy IŁ-76. Kampania może LĄDOWANIE 


rozgrywać się nad terenami Afganista= Osobiście trochę scep- 


nu, Kolumbii, Korei i Półwyspu Kolskie= P tycznie podchodzę do sy- 

go. W tej kolejności wzrasta też poziom | mulacji samolotów, których 

trudności tych kampanii. Nieźle rozBu- nie ma. BO niby co taki sy- 

! A 2 dowany planer misji robi dobre wrazes | mułator symuluje (projekcja 
= am — nie i jest łatwy w obsłudze. Dzięki nie- | lotu)? Na Swój prywatny 


użytek pomijam ten dro- 

biazg milczeniem. Tak czy 

inaczej JSF to dobra gra. 

Początkujący gracze łatwo znajdą 

w nim SWóje miejsce. Dla bardziej 

| a doświadczonych pilotów jest to por- 

rogiego samolotu. Do- m cja niezłej zabawy, a momentami 
koma e o nie e je k n a | oi nawet wyzwanie. 
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niato być supi realisty ycz ne, 
styczne na tyle, ż 


prz /ciągały całe rzesze miło- 
śników efektownych strzelanin. 
Jednym słowem, trafiały do tych, 
którym nie po drodze było wkuwa- 
nie na blachę setek klawiszy, co 
jest odstawową „atrakcją” w po- 
vażnych saa. | nie mam 
J i tego za złe, gdyż sam 

h r eee katowałem 

3 <w slogany , 
miah =. cząłem mieć wątpliwości, czy nowa 
mer w, to gra nie jest t powieleniem po- 


nie przyniosły super wrażeń i na 
oko mialem do czynienia Z rozwi- 
niętym nieznacznie enginem z ze- 
cję. szłorocznej gry H „WSZYSCY pa- 

s iętają, st oo nieźle 
ACZ w sumie 


EENS 
z sd 1:2 


Się ulic all 9 


zka 


nak jeśli jest się 
siadaczem MMX, to gra będzie 
chodzić 40% szybciej. Tak więc, 
żeby napisać rzetelną recenzję, za- 
brałem czym prędzej Raptora na 
wycieczkę, żeby ten mógł rozcza- 
pierzyć szpony u kumpla na „super 
dopalaczu” intela, P200 MMX. 
Fc zmiany był od razu widoczny. 
Ptaszek zaczął przemierzać prze- 
stworza dużo płynniej i stało się 
faktem, że muszę opanować sprzęt 
| SIA na kolejne kilkadziesiąt go- 
dzin. Firma NOVALOGIC trochę 
przesadziła, ale raźno zabrała się 
za tworzenie patche dodającego 
obsługę kart 3Dfx. Wtedy dopiero 


awansowany tec a żeby je 


obsłużyć. patrzę i i nie widzę żadne- 
go cieniowania, wygładzania czy 
też zmiany rozdzielczości. . Gdzieś 
u dołu ekranu znalazłem tylko 
opcję zmiany odiegłości w jakiej 
wyświetlane będą tekstury. Zaczą- 


będzie zabawa! Żabierając się do 
gry miałem nadzieję, że współpra- 
ca programistów z twórcami samo- 
lotu choć raz przyniesie takie ko- 
rzyści, żebym już nie musiał wy- 
brzydzać. W końcu jednymi z kon- 


| 
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sultantów byli oblatywacze prototy- 
pu i finalnej wersji F-22 Raptor. 


FRUN PTASZKU 


W opcjach charakterystyki lotu 
nie natknąłem się na nic, co miałoby 
mnie utwierdzić w przekonaniu, że 
mam sposobność zabawy w grę 
o wysokim stopniu realizmu (ale się 
czepiam). Do zmienienia pozostało 
kilka mających niewielki wpływ na 
grę detali, jak np. włączenie/wyłą- 
czenie efektów wywoływanych 
przez przeciążenia czy automatycz- 
ne chowanie podwozia (co to za 
problem wcisnąć po starcie jeden 
klawisz). Niezrażony tym wszystkim 
zabrałem się za misje treningowe. 
Dopiero wtedy doceniłem różnicę 
pomiędzy nową, a starą edycją. 
Kokpit jest wierną kopią prawdziwe- 
go (o ile wierzyć zdjęciom z Lockhe- 
ada) i można swobodnie kręcić 


ny czynnik, który uległ poprawie, to 
model lotu i awionika. Wszystko to 
zostało dobrze podrasowane i choć 
nie jest tak fachowe, jak np. 
w EF-2000, to stanowi pewną na- 
miastkę porządnej symulacji i po- 
winno zadowolić 
nowicjuszy rozpo- 
czynających swe 
kariery podnieb- 
nych asów. Kolej- 
ne ciekawe ele- 
menty wprowa- 
dzone do nowej 
edycji to uszko- 
dzenia samolotu. 
Teraz może się 
popsuć naprawdę 
wiele elementów, 
a lot w takich wa- 
runkach to nie- 
zmiernie wciąga- 
jąca zabawa. Nie można też zapo- 
mnieć. o mniejszej wytrzymałości 
samolotu. Często zdarzy się, że 
pierwsze trafienie rakietą będzie 
ostatnim. Przed rzuceniem się w wir 
walki warto pograć w dwadzieścia 
przygotowanych misji treningowych. 


lądowanie. Lądowanie w cą- 


Są one swo- 
istym podręczni- 
kiem z poradami. 
Można w nich prze- 
testować wszystkie 
metody walki z uży- 
ciem całego możliwego 
uzbrojenia, jak i najważ= 
niejsze manewry — w tym 


tej grze to element niezobo- 
wiązujący, bowiem po. zali- 
czeniu głównych celów 
misji można zakończyć 
podróż klawiszem 

End. W trakcie lotu 
w misjach treningowych 
cały czas towarzyszyć 
będzie głos instruktora, 
którego porady będą 
na początku bardzo 
cenne. Po przejściu 
treningu można bez 
większego strachu 
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przejść do kampanii. Twórcy 
chwalili się wprowadzeniem 
systemu dynamicznej kam- 
panii, ale to co widać w pro- 
dukcie finalnym jest raczej 
półśrodkiem. Mniej więcej 
wygląda to tak, że w trakcie 
wykonywania jednej misji 
można ponadpianowo wyka- 
zać się inicjatywą i zniszczyć 
jakąś instalację przeciwnika, 
co powoduje, że przy kolej- 
nej wykonywanej misji bę- 
dzie widać już tylko jej zgliszcza. 
Taki w sumie duperel, ale niektó- 
rych może cieszyć. Przygotowano 
tącznie pięć kampanii, z tym że do- 
stęp do nich uzyskujemy w miarę 
ich kończenia. Tereny działań, 


w których przyjdzie wykonywać za- 
dania, to kolejno Angola, Jordania, 
Rosja, Kolumbia i Iran. Wszystkie 
misje są dobrze skonstruowane 
i wciągające. Całość została opra- 


wiona fajną muzyką, efektami 
dźwiękowymi i prawie nieustannym 


(sal 

E potokiem 
/ słów wy- 
powiada- 
nych przez 
pilotów 
i kontrole- 
rów  - lotu 
z wieży. | co 
ciekawe, tek- 
sty nie za- 
wsze do- 
tyczą 
mi- 


fitariów. Te elementy przypomniały 


mi atmosferę ze starego, dobrego 
TIE FIGHTER. Obowiązkowym ele- 
mentem, który musieli wprowadzić 
autorzy, to autentyczne uzbrojenie. 
Raptor może zabrać na swoje woja- 
że rakiety typu AIM=120 Amraam, 


AIM-9X Sidewinder, maksymalnie 
dwie bomby GBU-32 JDAM 1000 
i działko M61A1 kal. 20mm z zapa- 
sem 480 sztuk amunicji. Wyrusza- 
jąc w bój możemy ładować amuni- 
cję w trybie realistycznym i zabawo- 
wym. Oczywiście ten drugi umożli- 
wia zabranie niesamowitych ilości 
sprzętu na pokład. W trakcie wyko- 
nywania misji, nieodzowne okaże 
się korzystanie z usług skrzydłowe- 
go. Dla niego przeznaczono całkiem 
pokaźny zestaw rozkazów. Taka 
współpraca przynosi często bardzo 
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wymierne korzyści. Dla graczy ma- 
jących pociąg do gier wieloosobo- 
wych, twórcy dołączyli oczywiście 
tyb multiplayer, obsługujący 
wszystkie standardy. Dla graczy in- 
ternetowych, 


NOVALO- 
GIC utwo- 
rzyła nawet dar- 
mowy serwer. 


POCZĄTEK LEPSZEGO 


Jak wynika z po- 
wyższego, NOVA- 
LOGIC ` powoli 
uczy się korzysta- 
nia z porad fa- 
chowców, co 

może być po- 
NA czątkiem 
czegoś 


większego. 
Może już nawet jest, 
albowiem twórcy twierdzą, że F-22 
RAPTOR jest pierwszą grą z serii pro- 
dukcyjnie zwanej Lockhead Fighters 
Series. Mam nadzieję, że postęp bę- 


dzie widoczny, a na razie pozostaje 
mi zachęcić miłośników symulacji, 
wespół z fanami strzelanin do grania 
w jedyną oficjalną wersję RAPTORA 
(oczywiście, jeśli posiadać będziecie 
mocny sprzęt). A ja na razie czekam 
na patche do 3Dfx. 


Rif 
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wania” trójwy- 
i wnej odie- 
k jamo lotem, FU2 kontro- 


gdzieś na 
zadupiu koń- 
cząc. 
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Current airport: 
Napa County 


 katitude: 
37° 0.95N 


szyna p wokół wiatr. Oto p isaw 
tórym marzysz. Świat, w któ- — 
mie twoja wola, 


REALIZM TU 


wraz z dokładnie odwzorowanym 
chowaniem prawdziwych maszyn 
tworzą peine złudzenie rzeczywisto- 
ści. W odróżnieniu od pierwszego 
FLIGHT UNLIMITED, teren nad jakim naja | gruntu niez 
mamy przyjemność latać jest już ści- kai Strumienie, a podli as lotu I inadi 
śle określony — są to okolice San lami Oceanu Spoko i aż tn u 
Francisco. Wybrano ten ob- 
szar ze względu na urozma- sa | ednak 
iconą rzeźbę terenu, położe- | | = m _ Podczas gdy pi pierwszy Fl 
nie miasta nad samym oce- > Si MITED używał skromnego 
anem (jedna z dostępnych | = terenu o wielkości 5x7 km, now ; 
maszyn to hydroplan) oraz | | cedury graficzne napisane a Fu2 
fakt, że w okolicy znajduje się 
aż 48 lotnisk. Na nudne prze- 
loty nie będzie więc można 
| narzekać. 5 a | / ni | s 
O ile pierwszy FU przezna- zaa | — a wsze pokazując dokładny wi- 
czony był dla miłośników podnieb- powstrzymać morską chorobę. Każdy fmm T _ dok. 
nych akrobacji, jego następca nadaje prawdziwy budynek mający ponad Si, | p; 
się dia każdego, kto ma chęć po pro- dziesięć pięter ma w grze swoje trój- | REALIZM TAM — 
stu sobie polatać. Nikt cię tu nie poga- wymiarowe odwzorowanie, nie mó- | Dzięki „wirtualnemu” ho- 
nia, nie wyznacza misji, celów do wy- _ wiąc już o precyzyjnie odtworzonych a a 4 | ryzontowi, widzisz w FU2 
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dokładnie to, co widzi pilot przelatu- równo Świetną zabawą, jak 
jący nad San Francisco. Budynki i wprowadzeniem do takiej 
nie pojawiają się znikąd, gdy się do nawigacji, jakiej faktycznie 
nich zbliżasz, ani też nagle nie zni- używają piloci małych ma- 
kają, gdy się od nich oddalasz. szyn. Jest to także prawdzi- 
Wszystkie trójwymiarowe 
obiekty pozostają w twoim 
polu widzenia tak długo, jak 
długo widziałbyś je z praw- 
dziwego samolotu. 

Nad całym obszarem 
gry panuje w powietrzu 
całkiem spory ruch. Nie 
myślisz chyba że tak duże ; 
miasto, jak stare Frisco, 
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wojny światowej P-51D Mustang. 
Każdy samolot jest oczywiście inny. 
ich istotne charakterystyki, moc sil- 
we mgle, w nocy czy w środku nika, prędkość, promień skrętu, wy- 
gwałtownej, letniej burzy byłyby  gląd kabiny, a nawet taki detal, jak 
zwyczajnym samobójstwem. Nie- dźwięk pracującego silnika, zostały 
zwykle przydatnym instrumentem dokładnie odtworzone, zgodnie 
jest w FU2 radio. Możesz z niego z prawdziwymi. 

korzystać, by wysłuchać ostatniej Po rozpoczęciu gry można od ra- 
może obyć się bez ruchu NZZNCZONNKZCZZNSZEKM prognozy pogody lub wskazówek zu wyruszyć na podbój przestwo- 
lotniczego? Pasażerskie Boslngi we wyzwanie dla gracza, chyba naj- od naziemnego kontrolera lotu. lnie rzy, chociaż dla mniej wprawnych 
małe odrzutowce korporacji, pry- poważniejsze w tej grze. Opanowa- są to puste frazesy — jeśli słyszysz graczy przeznaczono, podobnie jak 
watne awionetki i helikoptery czy nie VFR da ci jednak prawdziwą sa- informację, że milę przed tobą znaj- w części pierwszej, specjalną lotni- 
nawet manewrujące w zastrzeżo-  tysfakcję. duje się pasażerski Boeing, to on czą szkółkę, mającą zapoznać gra- | 
cza z podstawami pilotażu. 
_( Wszystkie twoje osiągnię- 
cia notowane są w książce 
lotów, tak że, możesz | 
sprawdzić swoje postępy. 


SŁOWO 0 SPRZĘCIE 

Dla gry w najniższej || 
rozdzielczości wystarczy | 
ci zwykłe Pentium 120, ij 
lecz w miarę zwiększania || 
rozdzielczości, wymaga- | 
nia programu będą, nie- 
stety, rosły. FU2 może 
zostać uruchomiony | 
w rozdzielczościach || 
512x384, 640x400, 640x480, 
800x600, a nawet 1024x768. 
Oczywiście, można też dobierać 
Szczegółowość prezentowanego 
terenu. Do gry Z przyzwoitą roz- 
i iare w: pa! i jakością obrazu wy- 

j 166, choć dużo zależy od | 
aficznej. Gra będzie wyko- 
é karty Z trójwymiarowymi 
leratorami 3Dfx i ATI Rage 
Fo awans są także upgra- 
imś innym. w o dami do innych akcele- 
W grze do twojej dyspo-  ratorów 3D, m.in. Rendition. FU2 
zycji jest pięć samolotów: współpracuje też z wieloma spe- 
lekkie awionetki Piper Arrow cjalizowanymi lotniczymi joysticka- 
i Cessna 172, dwusilnikowy mi, ze słynnym Thrustmasterem 
Beach Baron, wodnosamo- na czele. 
iot Beaver Seaplane 
oraz prawdziwy zaby- 
tek — myśliwiec z cza- 
sów drugiej 


nej przestrzeni powietrznej woj- 
skowe F/A—18 — wszystko to lata 


dookoła ciebie. Prawdziwy pilot ni- Prawdziwy rA 
gdy nie jest w powietrzu sam — 35 . mp | 
_w FU2 może jednocześnie tłoczyć MUSI umieć * 
i się w przestworzach nawet 450 latać w każ- 


samolotów! = dych warunkach. Dla- 

Jednym z ciekawszych i dotąd nie tego oprócz VFR przyda ci 
realizowanych w symulatorach ele- Się opanowanie lotu według 
mentów jest VFR. Znaczy to po an- pokładowych instrumentów. 
gielsku Visual Flight Rules i polega Jak zes spodziewać 
na nawigowaniu według charaktery- pó R 
st mm; ew p re Niby 


| Dzięki (taai mu 
niu terenu, we FLIGHT UNLIMITED 2 
możemy nawigować dokładnie we- 
dług mapy miasta, odnajdując w tere- 
nie zaznaczone na niej wieżowce, 
mosty czy ulice. Lot według charakte- 
rystycznych znaków na ziemi jest za- 
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osyć trudno jest przedsta- 
D) niebanalną historyjkę 
wprowadzającą gracza 
w świat przyszłości i wsadzającą 
go na pokład międzygalaktycz- 
nego statku kosmicznego z napę- 
dem świetlnym. Oczywiście nie- 
prawdą byloby stwierdzenie, że ta- 
kie gry nie powstają. Ale pośród 
nich większość jest tylko mniej 
lub bardziej wierną kopią WING 
COMMANDERA lub X-WINGA. 

Do czasu 
3000 A.D. nie powstała żadna na- 
prawdę oryginalna próba przedsta- 
wienia symulatora kosmicznego 
statku powyżej kiasy myśliwca. 
A w |-WAR mamy możliwość 
sprawdzenia się w roli dowódcy 
150-metrowej korwety klasy Dre- 
adnaught, liczącej czterech człon- 
ków załogi i wyposażonej w sprzęt, 
o którym zwykłe myśliwce mogą 
tylka pomarzyć. Nareszcie! 


| STRONY | 


Długo można by się rozwodzić 
nad przyczynami, dla których 
ludzkość rozdarta zostata:w wiel- 
kiej, trwającej już niemal caiy wiek 
wojnie. Nie to jest jednak ważne. 
Dość powiedzieć, że obie strony — 
praworządna Wspólnota (Com- 
monwealth) oraz anarchistyczni 
Niepodlegili (Indies) potykają się 
niemal: bez przerwy, a szala zwy- 
cięstwa nie zdaje się przechylić 
w żadną stronę. 

W.tym miejscu zwykle następu- 
je standardowa sytuacja — gracz 
opowiada się po jednej albo dru- 
giej stronie konfliktu. po czym he- 
toicznymi czynami doprowadza 
swoich do zwycięstwa, wypelnia- 
jąc szereg mniej lub bardziej 
skomplikowanych misji. 


BATTLECRUISER 


Najbardziej 
— bohaterskie 
intro naszych czasów 
powoduje jednak. że 
nie masz najmniej- 
szych wątpliwości po 
której stronie się 
opowiedzieć. | jako 
młody i niezbyt do- 


świadczony pilot, zakładamy mun- pa 


dur Wspólnoty bez najmniejszego 
wahania. Pragnąc stuzyć jej jak naj- 
lepiej. inna sprawa, że w trakcie wy- 
konywania czterdziestu (z okiadem) 
misji, staniesz przed możliwością 
opowiedzenia się po drugiej stro- 
nie, a niewiele później pojawi się 
także trzecia siła. No i nie obędzie 
się bez małej ingerencji obcych. 
Jednak bardzo krótkotrwałej. 


p EA 
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Już pierwsza misja |-WAR 
zdradza nietypowe podejście au- 
torów do tematu (pomijam misje 
treningowe). Nie dysponując jesz- 
cze nawet prawdziwą korwetą do- 
stajesz zadanie zbadania pobojo- 
wiska po bitwie. która rozegrała 
się. w, przestrzeni jakis czas temu. 
Do dyspozycji pozostaje centrum 
dowodzenia — autonomiczny mo- 
dui nie dysponujący jednak zbyt 
dużą siłą bojową i przeznaczony 
gównie do współpracy z resztą 
korwety. 

Tak więc zadaniem będzie znale- 
zienie sobie wśród szczątków stat- 
kow wraku, który będzie nadawał 
się do przycumowania. Kiedy już 
odnajdziesz pojazd w stanie rokują* 


cym nadzieję. 
wystarczy tylko 
przyłączyć do 
niego centrum 
dowodzenia 
i majestatycz- 
nie odlecieć 
z pobojowiska 
150 metrowym 
kolosem. 


JE 
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W trakcie gry okaże się jednak, 
że statek należał niegdys do Jef- 
fersona Claya - bohatera Wspol- 
noty, który poświęcił swe życie ta: 
ranując korwetą wrogi pojazd.i ra- 
tując w ten sposób życie setek 
miodych pilotów. Co nie pożosta- 
nie bez wpływu na rozgrywkę. 


s Twój sta- 
| tek składa 
się z czte- 
rech sekcji 


W - 


czej, nawigacyjnej, technicznej 
i bojowej. Każde ze stanowisk 
jest osadzone przez kompetentną 
asobę = ty, drogi graczu nie mo- 
żesz być przecież w czterech 
miejscach naraz. 

W sekcji dowódczej siedzisz 
sobie ty i doglądasz przybytku. 
Tutaj wyświetlane są briefingi, da- 
lej przechowywane są bieżące ce- 
ie misji, dane na temat zaiogi, stat- 
ku oraz uzbrojenia i mapa ogólna. 
Na końcu znajduje się jeszcze jed- 
na, niespotykana w innych grach 
opcja - REM. Jest to możliwość 
zdalnego łączenia się z innymi 
statkami. i przejmowania nad nimi 
kontroli (z reguły użyteczne, gdy 
załoga nie żyje lub opuściła po- 
kład). Podczas trybu REM steru- 
jesz drugim pojazdem jakbyś za- 
siadał w jego fotelu pilota. Nieste- 
< ty, twój własny statek jest wte- 
dy bardzo podatny na ataki — 
hmm... siedząca kaczka?... 

W tym momencie jednak 
gracze bardziej przywykli do 
ciasnych fotelików, malych 
myśliwców mogą poczuć się 
ukontentowani. Istnieje bO- 
wiem możliwość (są takie mi- 
sje, gdzie jest to wręcz ko- 
d nieczne) sprawdzenia się w ro- 
li pilota tych bardziej źwawych ma- 
szyn. I porządzenia z ich perspek- 
tywy. Jednak jest to tylko dodatek, 
Ta gra traktuje bowiem o czymś 
dużo, dużo większym... 

Sekcja nawigacyjna to przede 
wszystkim wielka szyba i HUD. 
Stąd własnie kierujesz korwetą, 
namierzasz wrogie cele. prowa- 
dzisz ogień, nawiązujesz tączność 


= robisz to, co tygrysy lubią naj: 
bardziej, Należy w tym momencie 
powiedzieć jedno - sterowanie 
wielką, ciężką korwetą w niczym 
nie przypomina tego ca znasz 
z doświadczeń ze wspomnianych 
wcześniej tytułów; Ten wielki ka- 
wat pospawanej blachy (Dread- 
naught) na prostej jest szybki jak 
trzeba, ale kiedy z większą prędko- 
ścią wchodzi w zakręt... Wyobraż 
sobie ciężarówkę z naczepą robią- 
cą zakręt.na ręcznym i przenieś to 
teraz w kosmos. Już? To teraz po- 


amen 


_ mysl, że to nie odda- 
je jeszcze tego, ca 
się wtedy dzieje. 
WAR nie jest grą 
beznadziejnie trud- 
' ną, ale trzeba się bę- 
dzie odzwyczaić od paru nawyków 
nabranych w przestrzeni, | na- 
uczyć paru nowych skrótów. 

Sekcja techniczna jest naj- 
tatwiejsza w obsiudze. Na ekranie 
komputera mamy tu wyświetlony 
cały schemat statku z padzieleniem 
na wszystkie ważniejsze podzespo- 
ły. Oprócz tego możesz też skon- 
trolować sytuację pięciu ekip na- 
prawczych, niestrudzenie czekają- 
cych, aby rzucić się: da pracy przy 
usuwaniu szkód. Dopiero w ferwo- 
rze walki można docenić ich wagę — 
są szybkie i usuwają to wszystko, 
co może zamienić twoją korwetę 
w bezładną kupę postrzelanego zlo- 
mu automatycznie. A niestety, jako 
że twoja korweta jest calkiem du- 
żym stateczkiem to' i malutkie my- 
śliwce nie będą miaty kłopotów 
z.wsadzeniem kilku strzałów.. 

Oprócz tego, w sekcji tej zarzą- 
dzasz zasobami energetycznymi 
statku — możesz zadecydować na 
jakie systemy chcesz wykorzy- 
stać ich więcej i kosztem jakich 
ma się to odbyć. 

Ostatnia już sekcja - bojowa, 
odpowiedzialna jest ża kontrolo- 
wanie ognia w bardziej wyraiino- 
wany sposób. O ile samo sterowa- 
nie ogniem :z kabiny nawigacyjnej 
jest o wiele bardziej efektywne. 
o tyle strzelec może ustawiać bar- 
dziej zaawansowane tryby prowa- 
dzenia ognia i sledzić liczne cele. 


ZAŁOGA 


Ludzie zasiadający oprocz ciebie 
w kabinie Dreadnaughta nie próżnu- 
ją. Doglądają cały czas sytuacji 
i w kluczowych momentach służą 


a mi albo, komentują a swoje wra- 


żenia. Cała ta komunikacja ma jed- 
nak bardzo jednostronny przebieg - 

po prostu dana osoba mówi coś do 
cieka a ty albo stuchasz co ma do 
powiedzenia albo nie. Lepiej jednak 
słuchać naszych ludzi - nie są tacy 
giupi, na jakich wskazywałyby ich 
renderowane oblicza. Co jakiś czas 
dochodzi jednak do sytuacji, w któ- 


-= hd d 


opcje dialogowe. Np. w misji, w któ- 


rych przedstawiają się przed nami 


rej nagle mamy. zaatakować pewien 


cel, jak. nakazuje dowódca Wspól- 


noty, możemy zgodnie z sumieniem 
(raczej tak nakazuje w tym przypad- 
ku) odrzucić jego propozycję i za- 
atakować właśnie jego, stając tym 
samym ramię w ramię z Niepodle- 
głymi. Oczywiście możemy też zro- 
bić. tak, jak nakazywaioby poczucie 
obowiązku. Tak czy siak. czekają 
nas różne doświadczenia. A akcja 
potoczy się jednym z dwóch torów. 

Jest jednak jeszcze jeden członek 
zalogi. Jefferson Clay. Byl on jed- 
nym z najniebezpieczniejszych ludzi 
we flocie Wspólnoty. | dlatego też 
brał udziai w eksperymentalnym 
programie dotyczącym sztucznej in- 
teligencji. Wydawałoby się. że w mo- 
mencie śmierci, służba twardego. ty- 
sego Murzyna z cygarem w ustach 


mięci komputera. I teraz 


skończyła się bezpow- 
rotnie. Nic bardziej błęd- | 
nego: Jego osobowość | 
została tuż przed śmier: |. - 
cią wpakowana do par 


właśnie to tobie będzie 
siużyt poradami najlep- 


szy niegdyś pilot z tej [m 


strony barykady. 


LATAJ I WYKONUJ 


LWAR to gra > 
zowana w bardzo prze- 


"] myślany sposób. 
'Gała struktura 
misji, ich złożo- 
| ność i różnorod- 
| ność oraz łączą- 
| ca to wszystko 
intryga nie uni- 
 kają porównań 
ze znanymi tytu- 
tami. Jednak 


w tym symulatorze zostało 
to w twórczy sposób rozwi- 
nięte. Misje są wciągające, 
łączą się w logiczny ciąg 
i dają poczucie uczestni- 
czenia w prawdziwej kam- 
panii. Sa przy tym różno- 
rodne — od eskorty prezy- 
denta, przez ochronę sys- 
temów zabezpieczających 
punkt skoku Lagrange, od- 
szukanie satelity komuni- 
kacyjnego, nadzorowanie oblaty- 
wania prototypów nowych myśliw- 
ców. aż do przeróżnych ataków 
i patroli. W zasadzie nie ma dwóch 
misji mających ten sam cel — np. 
zniszczenie przeciwnika gdzieś 
tam. Tutaj nasze zadania są bar- 
dziej złożone i nierzadko sprowa- 
dzają się do nieztego kombinowa- 
nia. Do tego są też poprzetykane 


gami. I to nie tak, jak zwy- 
kle - po ukończeniu ja- 
kiejś misji (chociaż to 
również), ale też podczas 
wykonywania misji (tak 
jaka w WING COMMANDER: szcze- 
gólnie „dwójce '). 

Jeżeli chodzi o estetykę, to gra 
robi całkiem dobre wrażenie. Ład- 
na, szybka grafika (bez akcelera- 
tora), ciekawie wyglądające jed- 
nostki oraz bardzo dobrze zrobio- 
na mapa nieba (szczególnie niezłe 
są planety; pewne jest, że jeżeli 
w trakcie walki za bardzo zbliżymy 

się do powierzchni, to 
nasza kotweta ślicznie 
się spali) powodują, że 
gra się przyjemnie. Do 
tego bardzo dobre są 
głosy postaci (znowu — 
musicie zabaczyć to in- 
tro!) — naprawdę brzmią 
zawodowo. Wizerunku 


dopełnia catkiem średnia 
muzyka - niezła, ale bez 
Mówiłem już 


: rewelacji. 


o statkach — zobaczcie tylko jak na 
tle sztywnych statków Wspólnoty 
wypadają te Niepodległych. Cale 
wysmarowane. sprayami i mienią- 
ce. się różnymi ciekawymi napisa- 
mi. Od czasów Manfreda Von 
Richthofena minęło dużo czasu, 
a dopiero w -WAR dostrzeżono, 
co ze zwyklej maszyny robi odro- 
bina koloru! 


naa EJ KH 
TARCET- kry | Ma s 


bardzo ładnymi renderin- | 


Ta gra została pomyslana jako 
możliwie najbardziej realistycznie 
zachowujący się w przestrzeni sy- 
mulator korwety. I wygląda bardzo . 
dobrze. Sterowanie pojazdem jest 
(jak już napisałem) dosyc trudne, 
ale możliwe. Jednak nauczenie się 
paru sztuczek pozwalających na 
wykorzystywanie silnych i słabych 
punktów naszego Dreadnaughta 
(atak z wystawianiem silniejszej 
części kadłuba do przeciwnika, 
zdejmowanie kilku. wrogów naraz, 
używanie tarcz taranujących, dosto- 
sowanie trybu ognia do sytuacji, ko- 
rzystanie ze wszystkich silników 
wspomagających itp.) nie jest moż- 
liwe bez szczegółowego zagłębienia 
się w instrukcję. Naprawdę widac 
przy tym wszystkim sporą pracę 
programistów. 

W grze tej, tak jak w większości 
realistycznych symulatorów, zasia- 
damy za sterami jednej maszyny 
i uczymy się jej srubka po śrubce. 
Do wad (chociaż nielicznych) można 
zaliczyć stosunkawa niewielki arse- 
nał i małą różnorodność statków 
przeciwnika. Co prawda lepiej jest, 
że w natłoku sprzętu nie zagubił się 
gdzieś realizm i umiar. ale szczerze 
mówiąc nie zaszkodziloby grze male 
urozmaicenie. 
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dziej oczekiwany symulator 
zeszłego roku. Prawie półtora 
roku dzieli tę wersję od wersji pierw- 
szej. Dla wielu fanów symulacji lotni- 
czych była to gra 1996 roku. Pierw- 
sza wersja LONGBOW miała niesa- 
mowitą atmosferę i głównie dzięki 
niej zawładnęła sercami graczy. 
JEST WSPANIALE 
Gdy rozpoczyna się karierę pilota 
w LONGBOW 2, można wybrać po- 
między natychmiastową akcją (In- 
stant Action), pojedynczą misją 
(Single Mission), kampanią (Cam- 
paign) i opcją multiplayer. Instant 
Action to dym, w który wlatuje się na 
własne życzenie w poszukiwaniu 
przygód. Opcja Single Mission po- 
zwala stworzyć sobie misję, która 
najbardziej odpowiada nastrojowi 
gracza, a ilość możliwych kombina- 
cji czynników wpływających na 
przebieg misji zapewnia sporą róż- 
norodność. Poza tym, taką wygene- 
rowaną misję można sobie jeszcze 
później dodatkowo modyfikować. 
No i wreszcie dwie najważniejsze 
opcje: Campaign i Multiplayer. Kam- 
panie są do wyboru dwie. Pierwsza 
jest kampania Fallen Crescent nad 
Azerbejdżanem, drugą kampanią 
do wyboru jest Azure Rune w dwóch 
wersjach: sprzęt amerykański kon- 
tra amerykański i sprzęt amerykań- 
ski kontra rosyjski. 
Tryb gry multiplayer pozwala na 
granie przez modem, kabel szere- 
gowy, sieć lokalną z protokołem IPX 


LL ONGBOÓW 2 to chyba najbar- 


i Internet (połączenie TCP/IP). Moż- 
na stanąć naprzeciw siebie (kampa- 
nia Azure Rune — sprzęt amerykań- 
ski kontra amerykański) lub współ- 
pracować (kampania Azure Rune — 
sprzęt amerykański kontra rosyjski). 
Przy czym współpraca może pole- 
gać na działaniu pary śmigłowców 
lub załogi jednej maszyny. Gracze 
wtedy wybierają między rolą pilota 
a kopiłota/strzelca. 

Kampania jest właściwie sercem 
LONGBÓW 2, a sercem kampanii 
jest Moduł Planowania Misji {w skró- 
cie MPM). Tutaj właśnie kryje się naj- 
większa różnica między starym a no- 
wym LONGBOW. Za każdym razem 
gdy zaczyna się nową kampanię, Dy- 
namiczny Generator Kampanii 
(w skrócie DGK) generuje nowy kon- 
flikt. Podczas generowania kampanii 
można wybrać, czy zapasy i wymiana 
uszkodzonych śmigłowców ma być 
ograniczona. Można też określić dłu- 
gość trwania konfliktu. Od tego mo- 
mentu DGK monitoruje stan każdej 
jednostki na polu walki, ilość zapa- 
sów po obu stronach linii frontu i ich 
zużycie. Misje są ge- 
nerowane według wy-, 
darzeń na polu walki 
i rezultatów starć obu 
stron biorących udział 
w konflikcie, wzboga- 
conych o pewien ele- 
ment losowy. W ten 
sposób, jeśli będzie się 


marnowało pociski Hellfire na prze- 
wracanie ciężarówek, nie będzie 
czym odeprzeć ataku czołgów na je- 
den z punktów operacyjnych śmi- 
głowców lub konwój z zaopatrze- 
niem. W tym miejscu ważne okazuje 
się zadanie MPM, który spełnia zada- 
nie interfejsu użytkownika DGK. 
Przed kolejną misją warto zapoznać 
się z celami misji każdej z czterech 
podległych grup śmigłowców. W MPM 
można samemu zaplanować lot i wy- 
posażenie każdej grupy realizując 
wytyczne rozkazów. Dzięki. temu 
można przydzielić sobie najbardziej 
odpowiedzialne zadanie. Dalej moż- 
na wybrać Śmigłowiec, którym leci się 
w danej grupie. Ma to znaczenie przy 
wykonywaniu misji rozpoznawczych, 
desantowych i ratunkowych, wtedy 
właśnie dokonuje się wyboru rodzaju 
śmigłowca. Dalszym etapem plano- 
wania misji jest wyznaczenie tras lo- 
tu. Pomocne są tu dwa narzędzia: 
Profiler i odtwarzacz na ma- 
pie przebiegu misji (Rehear- 
se). Profiler pozwala na 
sprawdzenie przekroju pio- 
nowego terenu na trasie pla- 
nowanego przelotu. Pozwala 
to na takie dobranie położe- 
nia waypointów, aby możli- 
wie najlepiej wykorzystać 
ukształtowanie terenu do 
maskowania śmigłowców. 


Pozostaje już tylko uzbroić 
śmigłowce i do boju. Tutaj 
widać jaką ilością poszcze- 
| gólnych rodzajów uzbrojenia 
dysponuje każda grupa bo- 
jowa. 

Na papierze planowanie 
| misji sprawia wrażenie skom- 
plikowanej procedury, ale wystarczy 
kilka razy spróbować, aby działanie 

MPM okazało się zrozumiałe. 

Sama walka to istny żywioł. Bar- 
dzo ważne okazuje się zsynchroni- 
zowanie działań z innymi grupami 
śmigłowców. Równie istotne jest wy- 
korzystanie wsparcia artyleryjskiego 
i lotniczego. W odróżnieniu od stare- 
go LONGBOW, działania wojenne 
zakrojone są na większą skalę, mają 
większy rozmach. Jest się tutaj na- 
prawdę cząstką wielkiej machiny, ale 
trzeba pamiętać, że na tej drobnej 
cząstce spoczywa spora odpowie- 
dzialność. Jeśli spieprzy się jakieś 
zadanie, rezultaty są natychmiasto- 
we. Krzyki gości w czołgach 
zaatakowanych przez wrogie Śmi- 
głowce, wołania o pomoc pilotów, 
których zestrzeliły nieprzyjacielskie 
SAMy bolą bardziej niż słowo failed 
w debrielingu. Dodatkową konse- 
kwencją porażki są straty, jakie po- 
niosły jednostki walczące na tym sa- 
mym odcinku frontu. Również od 
nich zależy przecież, czy uda się po- 
konać wojska nieprzyjaciela. Wrogie 
jednostki bronią się naprawdę zacie- 
kle. Na poziomie medium nie ma już 
tak beztroskiej zabawy jak w starym 
LONGBOW. Trzeba uważać na każ- 
dym kroku, skradać się, być ostroż- 


nym i maksymalnie blisko 
współpracować z wingmanem. 
W większości wypadków, bez 
wingmana można od razu wra- 

| cać do bazy. 
Druga ważna rzecz to absolut- 
na dyscyplina. Zadanie jest naj- 


cichaczem, gdzieś z boku. 

Model lotu jest w LONGBOW 2 
nieco bardziej skomplikowany niż był 
wcześniej. Trochę więcej pracy od pi- 
lota wymaga utrzymanie maszyny na 
odpowiednio niskiej wysokości. Od 
razu ostrzegam: bez throttla i ruddera 
(dźwigni ciągu i orczyka) nie ma się 
co siłować z pełnym realizmem. Jest 
to bezcelowe. Namiastka w stylu joy- 
sticka Sidewinder Pro, który ma 
uproszczony rudder i throttle też się 


nie sprawdzi. Dlaczego? Otóż Śmi- 
głowiec jest o wiele trudniejszy w pi- 
lotażu niż samolot. Pilot musi kontro- 
lować znacznie większą liczbę czyn- 
ników wpływających na zachowanie 
maszyny. Wszystkie te zjawiska są 
wiernie modelowane w LONG- 


BOW 2, ale żeby opanować śmigło- 
wiec i jego uzbrojenie, potrzebny jest 
naprawdę rozbudowany system ma- 
nipulatorów, tzw. HOTAS (Hands On 
Throttle And Stick). 


JEST ŚWIETNIE! 


Nowa wersja gry obsługuje karty 
przyspieszające grafikę 3D z chipse- 
tem 3Dfx Voodoo. Dzięki temu 
wszystkie obiekty mają przynajmniej 
czterokrotnie większą liczbę detali. 
Wszystkie ważniejsze możliwości 
Voodoo są wykorzystywane przez 
engine. Dzięki temu odpalane rakiety 
ciągną za sobą smugę dymu, 
a w momencie odpalenia, jak i w cza- 
sie lotu, ogień z silnika oświetla na 
moment otoczenie. Eksplozje są rów- 
nież czymś miłym dla oka. Duże ilości 
ognia i gęstego dymu cieszą, a jeśli 
trafiony został czołg, to i wtórna eks- 
plozja amunicji nie jest niczym rzad- 
kim. Szczególnie efektownie wygląda 


to wszystko w nocy i z pewnej odle- 
głości, na przykład po wezwaniu 
wsparcia artyleryjskiego. 

Gdy odbywa się lot przy złej pogo- 
dzie, widoczność jest ograniczona 
snującą się mgłą, która w normal- 
nych warunkach skrywa oddalone 


wzniesienia. Teren jest w nowej wer- 
sji LONGBOW o wiele bardziej 
szczegółowy, choć dalej, niestety, 
nie ma drzew. Tekstury są teraz cie- 
kawsze i bardziej urozmaicone. Jed- 
na przykra rzecz pozostała z po- 
przedniego wcielenia. Tak jak wcze- 
Śniej, wzniesienia potrafią się nagle 
wyłaniać z powietrza lub niknąć za 
Sprawą jakiejś tajemniczej siły. Cie- 
kawe czemu tego buga nie usunięto? 


Modele pojazdów, bu- 
dynków i innych obiek- 
tów są w LONGBOW 2 
po prostu śliczne. Ma- 
ją mnóstwo detali i po- 
kryte są świetnymi tek- 
sturami. Ciężarówka 
ma światła, skrzynię, 


plandekę, kołpaki na kołach, 
w modelach pojazdów pancer- 
nych widać przeróżne klapy 
i włazy. Co jest jeszcze ważne, 
na pierwszy rzut oka można od- 
różnić T=72 od 1-80. Jeśli się 
przyjrzeć samolotom i śmigłow- 
com, wyraźnie widać podwie- 
szenia i łatwo odróżnić po- 
szczególne rodzaje uzbrojenia. 
Gdy trzeba wykonać lot w nocy, 
odkryć można świetnie oddane dzia- 
łanie noktowizora. W nowym LONG- 
BOW widać tylko ten fragment tere- 
nu, który znajduje się przed obiekty- 
wem PNVS, a cała reszta otoczenia 
skryta jest w ciemnościach. 

Oprawa dźwiękowa to osobna 
sprawa. Odgłosy pracy silnika, łopat 
wirnika są świetnie dobrane. Wystrza- 
ły, sygnały dźwiękowe aparatury po- 
kładowej świetnie je uzupełniają, ale 

saa Nie odbiegają znacząco od po- 
przedniej wersji LONGBOW. 
Wielkie brawa należą się za 


dialogi pilotów i operatorów 
radiostacji _ naziemnych. 
W czasie walki skóra czasa- 
mi cierpnie, gdy pilot innego 
śmigłowca woła o pomoc po 
trafieniu rakietą, siły dodaje 
spokojny głos radiooperato- 
ra artylerzystów, którzy za 
chwilę ostrzelają pozycję 
nieprzyjaciela. Jest to tylko 
jeden z elementów LONG- 
BOW 2 budujących niesa- 
mowity klimat tej gry. 


JEST DOBRZE! 


Przy tych wszystkich 
smakotykach graficznych 
trzeba przyznać, że Pen- 
tum 133 z 16 MB RAM 
spisuje się całkiem przyzwoicie, 
oczywiście pod warunkiem posiada- 
nia karty z 3Dfx Voodoo na pokta- 
dzie blaszaka. Karta nie jest jednak- 
że wymagana do uruchomienia gry. 
Poza tym trzeba mieć DirectX 5. 

Jeśli chodzi o mnie, jest to najlep- 
sza symulacja, jaka ukazała się 
w 1997 roku (przynajmniej w USA). 
Klimat jaki stwarza LONGBOW 2 za- 
mienia każdą misję w wyprawę 
w nieznane. Wrażenia, jakie towa- 
rzyszą przebywaniu na wirtualnym 
polu walki są jak dotąd najintensyw- 
niejsze i najpelniejsze ze znanych mi 
gier tego typu. Symulacja roku 1997! 
LMK 
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ierwszy z dodatków do MAGIC: 
B THE GATHERING (opis SS'45) 
nosi podtytuł SPELLS OF THE 
ANCIENTS i wzbogaca wersję pod- 
Stawową o 143 karty. Należą one do 
drugiej edycji M:TG — Unlimited oraz 
do dwóch pierwszych rozrzeszeń — 
Arabian Nights i Antiquities. Ponadto 
SOTA zawiera także 6 kart promocyj- 
nych, które rozpowszechniane były 
na samym początku istnienia gry. 
Wśród kart należących do tych ze- 
stawów znajduje się wiele najpotęż- 
niejszych, dawno już wycofanych 
z druku (Ali from Cairo, Ancestrall Re- 
call, Berserk, Juzam Djinn, Khabal 
Ghoul, King Suleiman, Kird Ape...). 
O ich wartości Świadczy fakt, że nie- 
którymi z nich nie można grać na tur- 
niejach, a inne można mieć w talii tyl- 
ko pojedynczo, gdyż ich wyciągnięcie 
często przesądza o losach pojedynku. 
Oczywiście równocześnie z wpro- 
wadzeniem nowych kart, pojawiło się 
również kilkadziesiąt gotowych talii wy- 
korzystujących ich możliwości. Prze- 
ciwnicy, których można napotkać 


KEEPERA (opis w SS 47 

i 49), zatytułowanego DE- 
EPER DUNGEONS, czyli Głębsze 
Podziemia, jest podobna do tej zna- 
nej ze starych, dobrych horrorów, tj. 
główny wróg niby zginął, ale jednak 
przeżył i knuje dalej. DK skończył 
się zabiciem Avatara, okazało się 
jednak, że jego poplecznicy zdołali 
go wskrzesić i dzięki temu przyspo- 
rzyli ci nowej roboty — piętnaście po- 
ziomów dla pojedynczego gracza 
i tyle samo dla opcji multiplayer. 


F abuła dodatku do DUNGEON 


w Shandalarze, otrzymali wiele no- 
wych talii, a dodatkowo mogą wybie- 
rać, czy chcą grać starą czy nową talią! 

Podczas gry wyraźnie widać, że 
znaczny nacisk położono na poprawie- 
nie algorytmów sztucznej inteligencji. 
Przeciwnicy. grają lepiej, choć namy- 
ślają się dłużej. Na najtrudniejszym po- 
ziomie, gdy na stole leży kilkanaście 
kart, tura komputerowego gracza trwa 
czasami kilkanaście minut. 

Niestety, nie udało się całkowicie 
wyeliminować bezsensownych za- 
grań komputera, choć zdarzają się 


one obecnie dużo rzadziej. Ponadto 
wprowadzenie nowych kart pociągnę- 
ło za sobą wiele 
wpadek, ale reak- 
cja MICROPRO- 
SE była natych- 
miastowa i na In- 
ternecie (i na SS 
CD'53) jest już 
dostępna popra- 
wiona wersja pro- 
gramu. 

Kolejnym pre- 
zentem jest zaim- 
plementowanie 
na komputerze 


Ka bma 1.0) 
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— nie wolno użyć 


najpopularniej- 
szego typu turnieju 
noszącego nazwę 
„sealed Deck”. Po- 
lega on na tym, że 
każdy z uczestni- 
ków otrzymuje 
identyczny zestaw 
zapieczętowanych 
starterów í booste- 
rów, z których na- 
stępnie układa talię 


żadnych innych 


kart czarów. Zaletą tego systemu jest 
równouprawnienie uczestników, gdyż 
nie ma znaczenia, jak długo zbiera się 
karty. Jeżeli zaś chodzi o szanse gra- 
czy, to oczywiście zależą one od wy- 
losowanych kart, co dla jednych jest 
wadą, a dla innych zaletą dodającą 
grze smaczku. Niestety, ze względu 
na skomplikowanie reguł gry oraz du- 
żą liczbę kart, komputer nie jest w sta- 
nie zbudować naprawdę silnej talii 
i doświadczeni gracze radzą sobie 
z nim bez problemu. 

Szkoda, że nie zmieniono sterowa- 
nia postacią. Nadal zatrzymanie boha- 
tera wymaga wciśnięcia spacji, co czę- 


sto utrudnia uniknięcie pojedynku z sil- 
niejszymi przeciwnikami. Nie popra- 
wiono też jakości oprawy graficznej. 
Trwają już prace nad kolejnym do- 
datkiem: DUELS OF THE PLAIN- 
SWALKERS, który oprócz nowych 
kart (z Legends i The Dark) umożliwi 
również grę w kilka osób. W planach 
jest obsługa Internetu, sieci lokalnych 
oraz modemów! 
C(w)alineczka 
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Poziomy są urozmaicone i cieka- 
we. Już w pierwszym z nich zosta- 
jesz rzucony na głęboką wodę, mo- 
żesz szybko budować prawie 
wszystkie pomieszczenia, a więc 
gracze przyzwyczajeni do różnych 


sztuczek, np. do składania ofiar 
w Świątyni, będą mogli z nich od ra- 
zu korzystać i np. szybko zaprosić do 
swojego królestwa Rogacza. Później 
wyzwania stają się coraz trudniejsze. 

Nie musisz przechodzić wszyst- 
kich poziomów po kolei, możesz od 


razu wybrać dowolny z nich. Prze- 
ciwnicy są jakby bardziej inteligentni, 
mogą sprzedawać sale i pułapki, 
a doceniać ich trzeba bardziej niż 
w wersji-matce. Oczywiście skorzy- 
stano z okazji i poprawiono kilka bię- 


dów, które zawieruszyły się w DK. 
Nie można już np. podnosić Sekre- 
tów, które niosą Chochliki, potwory 
już nie mogą się teleportować na nie- 
zbadane terytoria. Drużyna, której li- 
der ginie, wybiera teraz nowego wo- 
dza i rusza dalej. 


>» A 


Właściwie 
twórcy dodatku 
nie wysilili się 
bardzo. Dodatek 
nie jest okraszo- 
ny nowym intrem 
(a aż marzy się 
scena jak Avatar wskrzeszany jest 
przez swoich pobratymców), nie ma 
też ładnego przedstawienia krain, 
które należy podbić. Grafika jest mo- 
że trochę lepsza i zachowano klimat 
grozy i mroczności (chwała wam za 
to w BULLFROGU!). Poziomy są na- 
prawdę ciekawe, ale odniostam wra- 
żenie, że jest to stare danie odgrza- 
ne na chybcika i dlatego nie dodano 
żadnych przypraw. Może oczekuję 
zbyt wiele, ale prosiłabym w przy- 
szłości o jakąś nową komnatę, czar 
albo potwora. Dodatek spolszczono 
równie dobrze jak w DK. 


Bullfro 
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Krupik 


grywkę o nowe scenariusze, 
poziomy, elementy, nie inge- g 
rując w podstawowy system 
rozgrywki. Tak jest i w przy- 
padku dodatku HELLFIRE, 
który przynosi nam 8 nowych 
poziomów w dwóch różnych 
sceneriach, kilka nowych qu- 
estów, nowe potwory, czary, 
przedmioty I jedną nową po- 
stać — monka, czyli po na- 
szemu mnicha. Niestety, tro- 
chę blado wypada to w po- 
równaniu z DEEPER DUNGEONS, 
dodatkiem do DUNGEON KE- 
EPER, w którym pojawia się 30 no- 
wych scenariuszy. Jednak diablo- 
maniaków nie brakuje, z czego wy- 
dawca doskonale zdawał sobie 
sprawę. Niestety, dodatek jest prze- 
znaczony tylko dla pojedynczego 
gracza, jakkolwiek już pojawił się 
nieoficjalny patch, który uruchamia 
tryb multiplayer, choć jedynie dia 
połączenia modemowego i sieci lo- 
kalnej. Oznacza to, że na Battle.net 
nie ujrzymy nowych poziomów ani 
też nie zagramy mnichem. Chyba 
że pojawi się kolejny patch... 

W ostatnim akcie DIABLO udało 
nam się na 16. poziomie katedry do- 
paść tytułowego demona, więc kim 
jest główny przeciwnik HELLFIRE? 
To demon Na-Krul, dawny generał 
samego Diablo. Miał wielkie ambicje 
i... zdradził szefa, niestety przeliczył 
się, przegrał i został zesiany do Ot- 
chłani. Ale oto w intro gry widzimy, 
jak pewien beztroski mag przywołuje 
demona. Tym sposobem Na-Krul po- 
wraca-z zaświatów, by znów knuć 
przeciw swemu panu i razem z zastę- 
pami swych koszmarnych bestii zgo- 
tować mu straszliwą zemstę. Zamie- 
rza przy tym zaatakować z najmniej 
spodziewanej strony, z Krypty, lo- 
chów położonych tuż obok podziemi 
katedry w Tristram. A później wypełź- 
nie na powierzchnię i dokończy dzie- 


ozmaiłe rozszerzenia gier 
najczęściej wzbogacają roz- 


ła zniszczenia. Kto powstrzyma 
Na-Krula? Oczywiście ten sam śmia- 
tek, który ubije Diablo, czyli ty. 


Mimo innego intro, gra przebiega 
dokładnie tak samo, jak dawniej. Oka- 
zuje się, że od początku musimy 


oczyszczać podziemia katedry, po- 
czynając od poziomu pierwszego. Co 
prawda można przenieść doświad- 
czoną postać z DIABLO, jednak traci 
ona wszystkie przedmioty, zaczyna- 
jąc grę goła i (niezbyt) wesoła. Różni- 
ca jest taka, że doświadczonemu 
śmiałkowi idzie łatwiej, ale i tak nie 
ominie go żmudne pokonywanie 
wszystkich poziomów, zwieńczone 
powtórną eksterminacją Diablo. Dla 


tych, co lubią się sprawdzać, przewi- 
dziano trzy stopnie trudności gry (jak 
w multiplayerze DIABLO). 

Na szczęście w wiosce znajdują 
się wejścia do dodatkowych leveli. 
Pierwsze cztery z ośmiu nowych po- 
ziomów istnieją w formie questu zle- 
conego przez Farmera (nowa postać 
w wiosce — chłopek pasący krowy) 
i można się do nich dostać, wysa- 
dzając w powietrze (za pomocą 
„świętego granatu 
ręcznego od Far- 
mera)  plątaninę 
macek za nowym, 
drugim mostem. 
W ten sposób 
otworzy się przej- 
ście do Gniazda 
(Nest), w którym 
aż roi się od insek- 
toidalnych potwo- 
rów. Misja kończy 
się ukatrupieniem 
królowej tych 
wszystkich robali. 
Umierając, porzuca ona mapę, która 
otworzy nam grób na wioskowym 
cmentarzu, stanowiący wejście do 
Demonicznej Krypty, czyli pozosta- 
łych czterech z nowych poziomów. 
Na dnie krypty, pełnej różnorakich 
martwiaków, czai się Na—Krul. 

Skoro aby ukończyć HELLFIRE 
i tak trzeba powtórnie przejść DIA- 
BLO, to czemu by nie rozpocząć gry 
nową postacią, najlepiej mnichem. 
Mnich stanowi wypośrodkowanie 
cech pozostałych postaci, a ponad- 
to posiada specyficzne dla siebie 
właściwości. Po pierwsze, jego wy- 
uczoną biegłością jest Poszukiwa- 
nie (Search). Po drugie, otrzymuje 
mniej ran niż inne postacie, tak jak- 


by miał pozornie większą cechę Ży- 
wotności. Umiejętność Poszukiwa- 
nia (występująca także w postaci 
czaru) pozwala w mroku podziemi 
dostrzec walające się w pyle, kurzu 
i krwi przedmioty, które ciężko za- 
uważyć, przeczesując kursorem ca- 
ty ekran. 

Z nowych przedmiotów warto wy- 
mienić powszechnie występujące 
olejki do smarowania broni, popra- 
wiające ich wytrzymałość lub zwięk- 
szające efektywność, a także ka- 
mienie runiczne, które rzucone 
w wybranym kierunku uaktywniają 
się jako pułapka rażąca przecho- 
dzące obok potwory ogniem lub prą- 
dem. Jeśli chodzi o artefakty, znala- 
złem do tej pory dwa tuki, z których 
pierwszy strzela  błyskawicami, 
a drugi wypuszcza trzy strzały na- 
raz. Z nowych czarów spodobała mi 
się Ściana Błyskawic, działająca na 
zasadzie Wall of Fire. Krąg Ptomieni 
mówi sam za siebie, zaś Immolation 
pozwala miotać wieloma fireballami 
naraz w różnych kierunkach. Prosty 
czar Warp jest natomiast skrzyżo- 
waniem Teleportu z Town Portal, bo 
przenosi postać w pobliże schodów. 

Pod względem grafiki i dźwięku 
HELLFIRE utrzymuje się na pozio- 
mie DIABLO. Nowe motywy mu- 
zyczne także budują nastrój grozy, 
a wygląd nowych poziomów spowija 
znany nam mrok. Komnaty i koryta- 
rze w Gnieździe tworzą ohydne, żół- 
to-różowawe  bąblowate ściany, 
a zamiast standardowych beczek są 
kokony przypominające te z „Obce- 
go”. Z kolei Demoniczna Krypta ko- 
jarzy się z katakumbami średnio- 
wiecznych zamków, choć może 
strumienie lawy nie były w guście 
ówczesnego rycerstwa. Nowe po- 
twory, takie jak martwiakowaty Lich, 
strzelający energią Psychorb czy 
półmaterialny Unraveler, którego 
niezwykle trudno trafić, dopełniają 
wizerunku. 

Pozostaje jednak pewien niedosyt. 
Za tak wysoką cenę dotłatku chciało- 
by się zobaczyć więcej, nie wspomi- 
nając już o niemożliwości zagrania na 
Battle.net. Szkoda. Dlatego dodatek 
nie dorównuje oceną pierwotnemu 
DIABLO. 

Hunter 
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tany Zjednoczone, lata dwu- 
S dzieste — czasy prohibicji, taj- 
nych kasyn i przemytu alkoho- 
lu. Po dwóch stronach barykady sta- 
nęli dzielni policjanci i sprytni szmu- 
gierzy. Kiedy znowu pozwolono sprze- 
dawać alkohol, i jedni, i drudzy musie- 
li znaleźć sobie inne zajęcie. Wśród 
nich znalazł się także Jack Orlando, 
znany z bezlitosnego tępienia handla- 
rzy alkoholu. Bohater jednak nie po- 
trafit znaleźć swojego miejsca na zie- 
mi. Kiedy jeszcze kilka lat temu ktoś 
powiedziałby mu, że już niedługo bę- 
dzie sączył drinka w barze, nazwałby 
go kłamcą. A teraz jest pi 
tektywem, który stacza í 
i niżej... Aż do dnia, gdy 
|| staje się świadkiem morderstwa... 
Fabuła JO powinna wciągnąć 
właszcza tych, którzy mają już do- 
"pPsyć nierealnych przygodówek z dziw- 
nymi problemami Fajnie jest urato- 
wać kiełbagia przed zagładą 
czy pomó atach, ale 
od czasu do Cza ice zmie- 
| rzyć się y tami zwy- 
ludzi. Tute lam walczyć 
o życie i o hono , a w miarę 
upływu czasu coré iej fascyno- 
wato mnie prow | 
go śled 
Jak > 
Jacka z za 
różne rzeczy, a 


naprawdę nie- 
zydać. Zwy- 
na prostej, ubo- 


lo kieszeni. Moż- 
czesywać teren 
ic kiedy zmieni 
st to zbyt wy- 
dokładnie, na 
łów, bo po na- 
nie pojawia 


czym używać 
jechaniu i 


się żadna inf na ich temat. 
Czasami zdał gacie, przy 
których włos | 


> na głowie. Na 


a 


cji znajduje się | 
należy wyłowić 


dachu domu można znaleźć 


pudełko . zapałek, będące ENY 


bardzo ważnym dowodem 
w śledztwie Jacka. Okazuje się jed- 
nak, że z tego jednego miejsca moż- 
na podnieść nieskończenie wiele pu- 
dełek! O ile jest to zapewne błąd po- 
pełniony przez programistów, to ko- 


lejne niedociągnięcie jest i 
Otóż kiedy wydamy posiada 
nas pieniądze, to wystarczy 


"e 


zna 


i. Żeby tak chociaż pojawiały się one 
w różnych miejscach. Rozumiem, że 
w JO pieniądze są bardzo ważnym 
elementem rozgrywki, ale nie można 
stosować takich chwytów! 
. Ważnym elementem jest prowa- 
dzenie rozmów z napotkanymi oso- 
bami. Właściwie to one „pchają” dalej 
akcję. Często zdarza się, że nie bę- 
dziesz mógł zrobić jakiejś rzeczy, bo 
kimś nie porozmawiałeś. Jest to 
zrozumiałe, w końcu detektyw musi 
opierać się głównie na tym, co powie- 
dzieli mu ludzie. Niestety, odniosłam 


lowe! = Dzień Dobry”. W innym miejscu; je- 


ym miejscu, nowy ai gotów- 


wrażenie, że dialogi w grze nie zosta- 
ły dopracowane. Jeżeli rozmawiam 
z recepcjonistą kilka razy z rzędu, 
wolałabym żeby nie witał mnie za 
każdym razem swoim standardowym 


chanik najpierw ostrzega m ie przed 


pójść swoim psem, później mówi, że tak wi- 


ta tylko nieznajomych, potem rozma- 
wia ze mną, umawiamy się na napra- 
wę samochodu, a sekundę później 
znowu. słyszę standardowy tekst dla 


nieznajomych. Takich sytu- 
acji jest naprawdę wiele. 
| _ Postaci rysowane są twar- 
dą, ostrą kreską, a grafika 

| jest Surowa | oszczędna. To 
nie jest z pewnością festiwal 
barw i szczegółów znany 
z np. CURSE OF MONKEY 
ISLAND (opis w SS'52). Gra- 
Tm fika na początku może de- 
 nerwować, ale daje się polubić. Gdy- 
by jeszcze niektóre postacie nie po- 
ruszały się tak nienaturalnie... Kiedy 
zechcesz obdarować kogoś przed- 
miotem, Jack wyciągnie pustą rękę, 
aty będziesz musiał uwierzyć na sło- 
wo, że podawał np. bardzo duże 
majtasy. 

Bardzo korzystne wrażenie zrobił 
na mnie podkład muzyczny, z melo- 
diami stylizowanymi na lata dwudzie- 
ste — można go słuchać godzinami. 

W grze tej zostały ukryte pewne 
„delikatne” dowcipy, które mają wnieść 
odrobinę humoru do trudnej sytuacji. 
O ile niektóre wypowiedzi Jacka zabar- 
wione czarnym humorem przypadły mi 
do gustu, to zupełnie nie rozumiem np. 


umieszczenia w pewnej rozmowie 
osoby Muhammeda Alego, który jakoś 
niezbyt pasuje mi do tej epoki. 

JO jest produktem niemieckiej firmy 
TOPWARE, która przebojem wchodzi 
na nasz rynek. Chce go podbić mię- 
dzy innymi dzięki bardzo atrakcyjnym 
cenom swoich gier. Czy jednak przy- 
gody Jacka odniosą u nas sukces? 
Odniosłam wrażenie, że cała gra jest 
ogólnie trochę toporna, jakby niedo- 
pracowana. Brakuje cieka- 
wych zagadek czy błyskotii- 
wych rozwiązań. Jej dużym 
plusem jest bardzo ciekawy 
temat i umiejętność budowa- 
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TopWare 


DYSTRYBUTOR PC - TOPWARE CENA: 3970 
PG DOS Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 


OCENA: 6/10 


| mg apewne domyślacie 
| 74 się już, że gra MEN 

IN BLACK powstala 
na podstawie filmu pod 
tym samym tytułem. Wy- 
pada tylko dodać, że pre- 
zentowany produkt zalicza _ 
„się do wciąż niezbyt licznej 
grupy  przygodówek3D © 


(w konwencji ALONE IN THE 
DARK), a główni bohaterowie gry 
"określani są przez twórców jako 
„pokryci teksturami przypomina- 
jącymi twarze aktorów z filmu". 
Gra wykorzystuje również obraz 
_ świata znany z.wersji kinowej, ale 
jej akcja przedstawia inne wyda- 
rzenia, podzielone na trzy pełne 
misje rozgrywające się w różnych 
 sceneriach. Do ich wypełnienia 
możemy wybrać jedną z trójki po- 
_staci znanych z filmu. 
Jedni mogą uznać za wadę, inni 
za zaletę fakt, że prawie pozbyto 
się ironicznego wydźwięku cha- 
 rakterystycznego dla wielkoekra- 
- nowego pierwowzoru. Choć poja- 
wiają się w komputerowym MIB 
| luźniejsze akcenty, takie jak choć- 
by leżące gdzieniegdzie brukowce 
z kosmitami na okładce, ta ogól- 
nie. ma on „feeling” bliższy grze 
- BUREAU 13 firmy TAKE 2. 
-_ Jeśli chodzi o zagadki, to MIB 
„nie wypada najlepiej; są sztampo- 


RTELNCE napotkanymi postacia- 
| mi została ograniczona do abso- 
_ lutnego minimum, choć to akurat 
_ jest usprawiedliwione charaktery- 
_ Styką zawodu „faceta w czerni”. 
"Na uwagę zasiuguje natomiast do- 
| bre przygotowanie klimatu, co ob- 
_ jawia się autentycznym przestra- 
_ chem, gdy zostajemy zaatakowani 
_ zzupełnie nieoczekiwanej strony. 
-Wygląd plansz bardzo często 
| ma niewiele wspólnego, Z. faktycz- 
nym kształtem terenu. Objawia się 
| to tym, że mimo iż gotym okiem 


we i mato odkrywcze. Do tego in- 


- widać pustą przestrzeń, nagle po- 


jawia się niewidzialna ściana 
i nasz bohater odmawia pójścia 
dalej. Jakby tego było ma- 
io, twórcy MIB wykazali się 
wyjątkową oszczędnością 
ujęć. Sytuacje, w których 
nasz heros będzie przyj- 
mował niezbyt sympatycz- 
ną formę malutkiej grupki 
pikseli na ogromnej połaci 
terenu, zdarzają się aż na- 
zbyt często. Jest to szcze- 
gólnie irytujące.w momen- 
tach. ydy przychodzi do 
wykonywania trudniej- 


szych czynności, tak jak np. pod 
koniec drugiej misji, gdzie należy 
skakać po przesuwających się 
platformach. Z prezentowanego 
widoku gracz zupełnie nie jest 
w stanie wywnioskować faktycz- 
nego położenia platform wzgilę- 
dem siebie, co tatwo może zaowo- 
cować wieloma minutami spędzo- 
nymi na bezmyślnym skakaniu. 

W MIB mamy do czynienia ze 
standardowymi w tym gatunku 
możliwościami poruszania się, 
a więc chodzeniem, bieganiem 
i skakaniem, przy czym warto za- 
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znaczyć, że to ostatnie jest. wyjąt- 
kowo nienaturalne. Dodatkowym 
minusem jest skąpy zasób ru- 
chów: ich wachlarz ogranicza się 
jedynie do podstawowych czyn- 
ności. tzn. poruszania się oraz 
walki; branie przedmiotów to tylko 
wystawianie ręki. Jest to krok 
wstecz nawet względem starego, 
dobrego ALONE IN... 

Do usuwania wrogów w MIB mo- 
żemy używać pięści, nóg i broni 
palnej. Walka wręcz jest niedopra- 
cowana — często mamy do czynie- 
nia z sytuacją, w której nie ma po- 
trzeby korzystać z bogate- 
go arsenału ciosów, bo 
nasz wróg Stoi nieruchomo 
jak kloc, pokornie przyjmu- 
jąc razy. W MIB wprowa- 
dzono natomiast jeden in- 
teresujący element: gdy 
wymierzymy do kogoś 
z. broni, na jego ciele poja- 
wia się celownik, podobnie 
jak w TIME COMMANDO. 
rS Udżwiękowienie jest zu- 


eaea m pełnie niezłe. Podkład mu- 
zyczny wiącza się tylko w pew- 


nych sytuacjach, za to przez 
większość czasu towarzyszą nam 
dobrze dobrane „odgłosy natu- 
ry, a więc np. świst wiatru na 
stacji arktycznej czy też dobiega- 
jący z ulicy ryk samochodów 
w,wielkomiejskim mieszkaniu. 
Tła to dość dobrej jakości ren- 
deringi, natomiast siabiutko przy- 
gotowano animacje, _ stałych 
obiektów na planszy, przez co 


| nieraz ZPE kwiatki, takie 


kach animacji drzwi. Wytłuma- 


czenie można znaleźć w katalogu 


z grą: wszelkie animacje tworzo- 
ne są przez wyświetlanie po kolei 


kilku nieskompresowanych pli- 


ków graficznych bmp. Wyjaśnia 
to także, dlaczego gra tak dlugo 


jak otwierające się w trzech klat- 


się ładuje i jednocześnie nie 


świadczy najlepiej o programi- 
stach. 

MIB powstał w błyskawicznym 
jak na branżę tempie. I to widać. 


Odwalenie roboty zaowocowało 
licznymi uproszczeniami i całko- 


witym brakiem poszanowania 


dla szczegółu. Całość jest rato- 
wana przez poprawną koncepcję 


produktu, a także fakt, że twórcy 
są najwyraźniej osobami obyty- 


mi w temacie i wiedzącymi, co 


robią, dzięki czemu MIB posiada 


pewne nowe elementy, dotąd 


w tym gatunku nie spotykane. 


Gra ta wciąż jednak pozosłaje | 


propozycją jedynie dla fanaty- 
ków gier pokroju ALONE IN... 
lub też wielbicieli 
w czerni jako takich. 


facetów 


| 


Banzai 


Gigawatt/Gremlin | 
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no brzmieć — gra absolut- 
każdego 
„dlatego. że prawdziwy fan 


w. swojej kolekcji wszyst: 
kie 


a ocenę QUEEN THE EYE 
w zasadniczy sposób wpły- 


wają dwa czynniki. Pierwszy 
to tworcze wykorzystanie dorobku 


zespotu The Queen. Drugi zaś to 
bardzo odtworcze potraktowanie 5a- 


„mej fabuły, Może to brzmiec jak bet- 


"kot i wydaje się nieprawdopodobne. 


Nida m i 


A jednak... Grając w to dzielo wyda- 


|| wane przez ELECTRONIC ARTS. nie 
sposób oprzeć się wrażeniu, iż coś 


tu jest nie tak. Artystyczna koncep- 


cja bardzo gryzie się ze spartoloną 
mapia rzemiesiniczą. 


| QUEEN KILLER 


Pierwsze zdanie powin- -E 


nie niezbędna w kolekcji 
fana zespołu. 
Jednak tak nie jest. Może 


zespołu powinien już mieć 


utwory Freddiego 


i paczki (a innych aranzacji w grze 
nie znajdziecie), a może po prostu 
dlatego, że gra ta niekoniecznie 
się wam spodoba. 

Pięć plyt składających się na grę 
lo przede wszystkim 58 utworów že- 
spotu. Większość z nich to instru= 


mentalne wersje znanych (i mniej 


|| znanych) tytutów ze wszystkich płyt 


Queen (łącznie z ostatnim „Made In 
|| Heaven”). 


„ŚP .........SGRETSACEŚE 


Ja sam nie jestem zbyt du- 
żym fanem Mercury ego 
i Taylora, ale. przyznam, że 
cała ścieżka dzwiękowa jest 
do gry dobrana bardzo dobrze. Przy- 
jemnie komponuje się z akcją i. cho- 
ciaż mamy, przeskoki między. utwora- 
mi (niczym nie zmiękczane), to siu- 
cha się jej bardzo spokojnie. Na tym 
tle blado wypada średni dźwięk. Zało- 
sne są też głosy niektórych lektorów. 

Na samym wykorzystaniu muzyki 
The Queen jednak nie koniec. Ele- 
menty: utworow towarzyszą wszyst- 
kim pięciu światom — Arena, Works, 
Theatre. innuendo i Final. Już na- 
zwa czwartego z nich mówi nam, co 
jeszcze zostało zapożyczone z twór- 
czości muzyków. | rzeczywiście — 
sceneria Innuendo nie pożostawia 
wątpliwości. Tła. postacie i przed- 
mioty tam występujące są żywcem komputerów z przyszłości, pewnego 
wzięte z okładek albumu i teledy- buga. Byc może wynika to z ignoran- 
sków zrealizowanych na podstawie cji przyszłych pokoleń inżynie- 
ostatniego wydanego za życia Fred-  rów-informatyków, być może z ja- 
diego albumu. kiegoś wielkiego niedopatrzenia, ale 

Inne światy to już nieco inna hi- pewne jest jedno: superkomputer 
storia — tam na elementy queenowe przejął kontrolę nad światem. Nie 

— a . dowiadujemy się, w jaki dokladnie 
sposób tego dokonaj, ale ma on te- 
raz armię gotowych na wszystko 
sługusów, chętnych da zabicia 
wszystkiego, co się rusza. 

Komputer nazywa się Oko (stąd 
tytuł gry). Oko nadzoruje wszystko, 
jest wszechmocne | eliminuje jakie- 
kolwiek przejawy. ludzkiej kreatyw: 
ności. Wie doskonale. że jeżeli lu- 
dzie staną się czymś więcej niż tylko 
bezrozumnymi kreaturami, to nie bę: 
dzie tak łatwo. Dlatego też oprócz ar- 


“natrafimy: znacznie ie rzadziej — CZASA- 
mi nawet będzie. to. jedynie muzyka. 
jednak wnikliwi obserwatorzy doj- 
rzą pewnie więcej detali związanych 
z twórczością grupy, (w.Works tez są 
dosyc oczywiste). 

I wreszcie ostatni ukion.w stronę 
muzyków, producentów gry. Jest on 
związany z samą fabułą. I tu.zaczy: 
nają się pierwsze bóle. 


| SHOW MUSTNT GOON 


Gdzieś w niedalekiej przysziości. 
z bliżej nieznanych przyczyn, został 
zbudowany przepotężny komputer. 
Niestety, ma on. podobnie jak 
wszystkie procesory potężnych 
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mii etatowych leszczyków, 
Oko zatrudniło też ekipę 
kilku ciekawych bossów, 
którzy mają mu pomóc w li- 
kwidowaniu jakichkolwiek 
form twórczości. Nadzorcą 
całej akcji, której celem 
jest likwidacja buntowni- 
ków, jest bezimienna kre- 
atura niszcząca wszystkich 
i wszystko, co stanie na 


drodze Oka. Jak to zwykle bywa, 


bezimienna kreatura szybko zostaje 
nazwana przez ludzi. My, gracze, le- 
piej poznamy ją jako „Śmierć na 
Dwóch Nogach”. Trzeba w tym mo- 
mencie po raz pierwszy zbesztać 
projektantów postaci. Otóz nasz naj- 
większy przeciwnik wygląda jak 
zwykły diabeł. No. trudno. Walczy 
się z takimi przeciwnikami, jakich 
się ma. 

Oko ma pewien straszliwy pro- 
blem, będący zarazem promyczkiem 
nadziei dla wszystkich pragnących 
wyrwać się z niewolniczej kontroli 
tego złowrogiego narządu wzroku. 
Problemem tym jest muzyka. Tak, to 
właśnie ten ostatni ukłon w stronę 
muzyków. Podobnie jak w „Seksmi- 
sji kobietom nie podobaly. się sisto- 
ty lubiące piwo i piłkę nożną, tak 
w QUEEN THE EYE „Oku nie podoba 
się fakt istnienia czegoś takiego jak 
muzyka, która jest tutaj ucieleśnie- 
niem ludzkiej kreatywności. 

Kiedy Oko natrafifo na ślady mu- 
zyki, przestraszyła się. Wiedząc, jak 
duże są archiwa muzyczne. zdało 
sobie sprawę, że nie uda mu się na- 
raz zniszczyć ich wszystkich, Dlate- 
go też odcięlo ludziom dostęp do 
muzyki, a zastępy agentów (pod 
nadzorem „Śmierci na Dwóch No- 
gach ) rozpoczęjy systematyczny 
proces jej usuwania. Jak się jednak 
po raz kolejny okazało, na ludziach 
nie można polegać. Jeden z agen- 
tów, noszący. brzmiące ze siowiań- 
ska imię Dubroc, natrafił kiedyś na 
archiwa muzyczne. Piękno dźwię- 
ków, jakie usłyszał, spowodowało, 
że powoli zaczął zdawać sobie 
sprawę ze swojego biędu (to nie ja 
wymyślatem tę fabufę!). Niestety 
jednak. zanim zdążył własnoręcznie 
obalić Oko (a własciwie nawet za: 
nim jeszcze wstat od komputera, 
przy którym siedział wsłuchując się 
w dźwięki muzyki) dopadła go 
„Śmierć na Dwóch Nogach” i 
wsadziła do więzienia. Zastana- 
wiam się, skąd wzięlo się jej imię. 
skoro nie potrafiła nawet załatwic 
jednego gostka... 

Tak więc Dubroc został uznany ża 
zdrajcę i skazany na Arenę. Miejsce 
to jest dokładnie tym. z czym nam 
się kojarzy. To właśnie tutaj, ku ucie: 
sze gawiedzi, różne niepotrzebne 
oczemu społeczeństwu elementy 
zostają rzucone do nierównej walki 
z zastępami złych strażników. Mniej 
więcej na takich zasadach, jak miało 
to miejsce w „Running Man”. 

i tu zaczyna się nasza chwaleb- 
na rola. 


- WE WILL DUBROC YOU 


Pierwszy kontakt z QUEEN THE 
EYE jest raczej przyjemny. Mamy 


bardzo ladne, trójwymiaro- 
we środowisko, mniej fadne, 
trójwymiarowe postacie, 
i porządną muzykę. Poru- 
szamy się w sposób znany 
z takich gier, jak BIOFORGE 
czy DARK EARTH, choc zre- 
alizowany znacznie gorzej. 

Z niewiadomych przy- - 
czyn, aby, zagrac. w QUEEN. <A 


musimy mieć 32 MB RAM. Oczywi: 
ście biorąc pod uwagę wymogi in- 
nych gier, nie powinno to dziwić. Ale 
najbardziej przykre jest to, że w tej 
grze nie znajdziemy niczego, co mo- 
globy usprawiedliwić tak wysokie 
wymagania. Animacja postaci 
(o wiele brzydszych niż w DARK 
EARTH) jest nie najwyższych lotów 
— mniej więcej jak w MEN IN BLACK, 
a piacimy za, to dwukrotnie. wyższy: 
mi wymogami, jeżeli chodzi o pa- 
mięć operacyjną. W sumie w porząd- 
ku — jeżeli chcecie my- 
śleć o grańiu w po- 
rządne gry w biezą- 
cym, 1998 roku, nie 
ma co mysleć o 16 
MB, ale w nadcho- 
dzących tytułach 
coś jednak uspra: 
wiedliwia te 32. Ale 
nie w QUEEN. 
Główny zarzut jaki 
mam do animacji po» 
staci (na 3Dfx), to że 
jest ona bardzo nie- 
rowna. Niektóre ruchy 
mają zbyt mało kiatek 
animacji i wyglądają 
jakby się rwały, ale 
trudno. Natomiast 
w momencie kiedy 
przełączamy Się na 
tryb biegu. nasz boha- 
ter nagle z nieprawdo- 
podobną prędkością zrywa się do 
lotu, a wtedy nie ma szans wbiec 
nim w drzwi bez jakiegoś dluższego 
treningu. A czasami trzeba to zrobić. 
bo przeciwników jest dużo, a energii 


nie wystarczy, by stukać się ze 


wszystkimi. Przy pierwszych pró- 
bach trafienia w drzwi w biegu, za- 


wsze kończyłem na framudze. Po 


prostu najmniejsza próba korekty 


kierunku powoduje obrót 
o jakieś 45-30 stopni. Czyli 
zamiast lekkiego skrętu 
w bok, nagle zupełnie zmie- 
niamy kierunek 

To wszystko są jednak 
detale. Przecież chodzić (na- 
wet przy takiej sobie anima- 
cji) można i nie dzieje się 
graczowi krzywda, z biega: 
nia gra się nie skiada. ale za 
to walka 
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W grze takiej jak QUEEN THE EYE 
nacisk powinien być równo rozlazo- 
ny.na dwie sprawy — walkę i elemen- 
ty przygodowe. Ponieważ to drugie 
(o czym dalej) nie jest szczytem ma- 
rzen graczy przygodówkofilów, to 
walka powinna być dopracowana 
w najdrobniejszym szczególe. Ale 
nie jest. 

Jeszcze z ciosami jest w porząd- 
ku. Mamy ich kilka — dwa przyciski 
dla ciosów rękami, dwa dla kopnia- 
ków i chowanie się (przed ciosem). 


Mamy do tego możliwośc robienia 
combosów (trzyciosowe to max). 
które są niezłe i dosyć rożne, Tak 
więc tutaj jest ok. Ale najgorsze jest 
to, jak wyprowadzamy te ciosy. Nie- 
stety, rzuty kamer tragicznie poka- 
zują akcję. Plan albo jest ukazany 
ze zbyt dużej odległości, albo też ze 
zbył niskiej i w rezultacie nie można 
określić. w którym dokładnie miej- 
scu stoi przeciwnik. Nie ma tu bo- 
wiem automatycznego ustawiania 
się przodem do przeciwnika. Nie 
dość, że musimy przed każdym cio- 
sem odwracać się w stronę nasze- 
go oponenta, to jeszcze mamy male 
szanse, aby trafic. go peinym com- 
bosem. Zwykle pierwszy cios trafia, 
drugi odsuwa przeciwnika na bok 
i trzeci (najpotężniejszy) trafia już 
w powietrze obok. A przeciwnik 
w tym czasie od razu wali nas 
w plecy, Zanim odwrócimy się w je- 


go stronę, już dostaniemy niezłą 
serię. Rzecz jasna, wróg nie ma ta- 
kich klopotów. I tak też musimy się 


użerać z przeciwnikami przez dłuz- 
Szy czas, bo paski energii schodzą 
bardzo wolno. Trzeba zadać na- 
prawdę wiele ciosów, aby wyelimi- 
nować gościa. Przy tym walka 
2:więcej niż: jednym przeciwnikiem 
nie jest praktycznie możliwa. Każdy 
cios jednego z: przeciwników prze- 
rywa bowiem ten zadawany przez 
ciebie drugiemu. 

Nieco poprawia sytuację możli- 
wośc znalezienia jakichs przydat- 
nych w walce przedmiotów. Są no- 
że, paiki. pistolety, karabiny itp. 
które w znaczny sposób ułatwiają 
grę. Niestety, są porozrzucane bez 
tadu i składu na ziemi, i czasem 
stapiają się z podlogą. 


Z powodu skaczącej animacji 
cierpimy:w momentach. kiedy musi- 
my wykazać się precyzją - np. Skoki 
nad bombami, przepaściami itp. 
Część zręcznościowa gry pozosta- 
wia naprawdę wiele do życzenia. 

Część przygodowa tez nie jest 
wcale lepsza. Wśród wszystkich 
tych ladnych tef poruszamy się cią- 
gle do przodu, a cała praca grafików 
mija się trochę z celem. gdyz niemal 
wszystkie elementy krajobrazu są 
nieinteraktywne. Niby możemy ma- 
nipulować jakimiś przedmiotami — 
a to musimy przynieść komus zloią 
rybkę, a to pluszowego niedzwiadka 
(naprawdę!), a to pociagnac za dźwi- 


gnie w odpowiedniej kolejności, ale || 


tak naprawdę wszystko to jest tylko | 


tłem do kolejnych walk 


Niestety. żadnych cudów w tej; 
grze znajdziemy. Oprócz tadnych || 


wnętrz i wyjątkowo dobrze kompo- 


nującej się z grą muzyki (nie sądzi- 


tem, że w dobie technicznych i me» | 
talowych soundtracków zaaklima- 
tyzować się może Queen). nie. 


znajdziemy tutaj zbyt wiele. Gra 
mogła być o niebo lepsza, ale, nie- 
stety, kilka elementów (to eufe- 
mizm - tak naprawdę chodzi 
o wszystko, prócz muzyki i tet) jest 
wyraźnie niedorobionych. A takich 
rzeczy to my nie lubimy. 


Banana Split 


Queen Productions/ EA 


DYSTRYBUTOR PG = IPS 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEN 
PC DOS/WIW' 95 Min. Pentium 120, 32 MB RAM 
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„Rozwaga, męstwo, mądrość, 
orawiedliwość. j 
Platon, Państwo, ks. V, 427—433 


sesję RPG? Między innymi po 
tym, że jeszcze długo po jej za- 
kończeniu gracze opowiadają sobie 
| śmieszne historyjki o zdarzeniach, 
które zaszły podczas jej trwania, jak 
1a przykład tę o moim koledze, który 
kę aza } ubijać napotkanemu rycerzowi 
ziemię na pojedynek. Oczywiście ry- 
rz ubit coś innego niż ziemię, ale to 
upełnie inna historia... Zaledwie 
kilku dniach gry w ULTIMA ONLI- 
Boten opowiedzieć mnóstwo hi- 
storyjek z nią związanych. Teraz 
E isci można by na ich podsta- 
wie napisać kilka ciekawych opowia- 
|| dań, a może nawet i książkę. 
| Muszę na samym początku przy- 
|| znać, że UO całkowicie podbiła moje 
serce. Wiem, wiem, dużo osób narze- 
ka na lagi (opóźnienia w sieci), na wy- 
rzucanie z serwerów, na nudę pod- 
Czas gry w UO. No i cóż z tego? Kie- 
dyś ktoś mądry napisat, że zwolenni- 
cy tej gry nie mają czasu, by marno- 
wać go na wypisywanie krytycznych 
uwag, bo nie mogą się od niej ode- 
rwać. Sądzę, że jest w tym dużo 
| prawdy. Oczywiście żaden produkt, 
zwłaszcza tak nowatorski, nie jest po- 
zbawiony a ale nikt nie jest 
przecież dos ko ah Poza tym twórcy 
UO na bieżąco poprawiają błędy za- 
uważone przez z graczy. Po prostu 
| czasem. ode $ a uru 


p o czym można poznać dobrą 


hamiania gry 


-F 


sa nie jest przecież sam, 


razem z nimi są tysiące graczy, którzy 
współtworzą Świat ULTIMY. 


SZEWCZYK DRATEWKA 


Richard Garriot, znany jako Lord 
British, stworzył osiem części sagi roz- 
grywającej się w świecie ULTIMY. 
Główną rolę odgrywał w nich przybysz 
z tajemniczego świata, bohater, które- 
go zadaniem było pokonanie zła. Cały 
cykl cieszył się dużą popularnością, 
ale Garriota nie satystakcjonowało już 
tylko wydawanie kolejnych części. 
Lord British postanowił zmierzyć się 
z najtrudniejszym wyzwaniem w histo- 
rii gier komputerowych. Stworzył przy- 
godę w świecie Britannii, w której rów- 
nocześnie może brać udział kilka ty- 
sięcy graczy na całym świecie (do 3 
tys. na każdym z kilku serwerów). 

Tak, tak, pamiętamy MUD-y czyli 
tekstowe gry sieciowe. Garriot poszedł 
o krok dalej: ULTIMA ONLINE jest pro- 
duktem z pełną oprawą graficzną, zna- 
ną z poprzednich części ULTIMY; są 
miasta z domami, lasy, góry, rzeki i, 
przede wszystkim, ładne postacie, któ- 
rymi sterują gracze. Skoro mowa o bo- 
haterach, to UO pozwala wreszcie od- 
grywać rolę, o której marzyłeś przez 
całe życie, choć na początku możesz 
przeżyć rozczarowanie. Większość 


gier RPG przyzwyczaiła nas do odgry- 


Kimi zdolno 

wo zdoby- 

ycn Stawę, bo- 
szacunek ga- 
Natomiast 

st jak w "AJ 


Zaczynasz zabawę jako zwykła, prze- 
ciętna pod wieloma względami jed- 
nostka, która tylko dzięki swojej pracy 
i wytrwałości może osiągnąć zamie- 
rzony cel. Na początku każdy jest po 
prostu jednym z wielu ludzi zamieszku- 
jących Britannię. Od ciebie zależy, czy 
będziesz wojownikiem, kowalem czy 
handlarzem. Kiedy zadecydujesz, ja- 
kiemu zawodowi chcesz się poświęcić, 
program zaproponuje ci umiejętności, 
które wydają się najlepsze dla tej pro- 
fesji. Jeżeli chcesz zostać treserem 
zwierząt, najprzydatniejsze będą Ani- 
mal Lore, Animal Taming oraz Veteri- 
nary. Ale ostateczny wybór zależy tyl- 
ko od ciebie i zamiast weterynarii mo- 
żesz poznać tajniki gotowania. Ja 
stworzyłam kilka postaci, zanim w koń- 
cu odczułam pełną satysfakcję. Teraz 
kariera mojej bohaterki chyba zmierza 
w dobrym kierunku. Myślę, że za jakieś 
kilka miesięcy będę tego pewna. 
Tworząc postać, decydujesz rów- 
nież o tym, czy ma być ona supersilna 
i superzwinna, ale za to mało inteli- 
gentna, czy też po prostu przeciętna. 
Później dostajesz ekwipunek i wybie- 
rasz miejsce, w którym chcesz być 
„zdesantowany'. Jeżeli jesteś kowa- 
lem, to polecam Minoc, gdzie znajduje 
się kopalnia rudy żelaza i łatwiej jest 
zapełniać sakwę potrzebnymi pieniąż- 


La 


jużą ą ilość przed może oki 


się, że w sakwie panuje taki be 
że już niczego nie widać. Jest 
sami dość denerwujące i mé 
się np. sakwa z przegródkami lub inny 
bardziej przyjazny sposób prezentac 
posiadanych przedmiotów. 
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ści bitewne np. na manekinach trenin- = 


gowych, a dopiero potem przyjdzie 
czas zmierzyć się z potworami. Najle- 
piej zacząć od zarabiania pieniędzy 
w swoim zawodzie. Kowal może wydo- 
bywać (lub kupować od innych graczy) 
rudę żelaza, przetapiać ją, a potem 
sprzedawać swoje wyroby. Ten ele- 
ment gry nie jest jeszcze zbyt dobrze 
dopracowany, bo podaż produktów 
jest dużo większa niż popyt. NPC (czy- 
li postacie sterowane przez komputer) 
nie sa zbyt chętni do kupowania wy- 
tworów rak ludzkich i najchętniej przyj- 
mują jedzenie. 


LE 


Możesz również się udać na małe 
polowanko do lasu, ale na początku 
atakuj tylko małe zwierzątka, bo grub- 
sza zwierzyna może zapolować na 
ciebie. Można też sprzedawać swoje 
produkty innym graczom, najlepiej na 
głównym placu miasta, gdzie zbiera 
się dużo osób. Oprócz tego przy za- 
jazdach znajdują się tablice ogłoszeń, 
na których można nie tylko umieścić 
swoją ofertę pracy, ale także wynająć 
się do jakiejś dobrze płatnej roboty. 

Jeśli ciągle wykorzystujesz którąś 
z umiejętności lub cech, to jej poziom 
stopniowo wzrasta, np. wydobywanie 
n pdy w kopalni może zwiększyć umie- 


otnoŚć Bonów lub siłę. Grać w UO 


całe ży /cie, nie spodziewaj się 
Nięc, że AZU "sq ah 
e współ czynr ymaga du- 


Em SOBIE POŚCIELESZ. 
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muje się.. 
Są tacy, ( 


o I unie na 

erminuje s osunek 

ə. Sam również po- 

nieneś uw; żać na takich graczy. 
| N mieście jesteś bezpieczny, gdyż tu- 
taj każde użycie siły kończy się aresz- 
towaniem przez strażników. Niebez- 
piecznie jest wtedy, gdy wychodzisz 
poza mury I tracisz ochronę Lorda Bri- 
tisha. Trzymaj się wówczas ogólnie 


uczęszczanych szlaków — tam prze- 
ważnie spotyka się więcej przyjaciół 
niż wrogów. Nie daj się zwabić przez 
żadnych obcych w niedostępne za- 
kątki. Ja raz popełniłam taki błąd, 
choć wtedy moja głupota nie skończy- 
ła się tragicznie. Spotkałam bowiem 
ludzi, którzy chcieli porozmawiać ze 
mną za murami. Kiedy tylko tam do- 
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sakwy. Wybierając drugą opcję pa- 


miętajcie, że wasze cechy będą spa- 
dać dużo szybciej niż za życia i jeśli 
długo będziecie przebywać w formie 
ducha, to możecie stracić więcej niż 
poprzez natychmiastowe zmartwych- 
wstanie. 


KONIEC JĘZYKA. 
ZA PRZEWODNIKA 


Na początku na pewno będziesz czuł 
się zagubiony i bezradny, bo Britania tym 
różni się od innych światów komputero- 
wych, że istnieje, żyje I rozwija się bez 
względu na to, czy ty uczestniczysz w ca- 
tej zabawie czy nie. Ludzie przemykają 
obok ciebie, zwierzęta spokojnie skubią 
trawę, po morzu pływają statki. Trudno 
też od razu nauczyć się sterować posta- 
cią. Pamiętaj jednak, że zawsze możesz 
pytać się innych graczy, którzy najczę- 
ściej służą pomocą. Ludzie chcą i potrafią 
się bawić. Ja osobiście już dwa razy wy- 
szłam za mąż. Niestety, obaj moi małżon- 
kowie wybrali życie beze mnie, a do koń- 
ca naszych związków przyczyniły się lagi 
I zerwane połączenie z serwerem. 


BIOT PTAKÓW s 


iczna a jest bardzo 
ły dopracowane, 


ży, trudno spotkać graczy, którzy wyglą- 
dają dokładnie samo. Również muzyka 


jest doskonale dobrana do kazdej sytu- 
acji. W zależności do tego, czy jesteś 
w nastroju pokojowym czy bitewnym, 
w mieście czy w lesie, słychać zupełnie 
inne dźwięki, wspóigrające z efektami 
graficznymi i potęgujące nastrój. 


MINUSY I... 

Opóźnienia sprawiają duży kłopot. 
Kiedyś, zanim zaczęłam normalnie 
grać, zostałam wyrzucona z serwera 
około 15 razy. Ale dla chcącego nic 
trudnego. Oczywiście są też momen- 
ty, kiedy gra się zupełnie piynnie. 

Do gry potrzebna jest znajomość języka 
angielskiego, choć nie musi być ona perfek- 
cyjna, bo obcokrajowcy są wyrozumiali i sta- 
rają się odpowiadać nawet na łamane „Kali 
chce dojść do smok”. Od czasu do czasu wi- 


| ZIELEŃ TRAW, SZCZE- (2a 


\ 


strojów i ich kombinacji jest bardzo du- 


dać, Zi 


kach, spotkatam np. grupę 


francusku i Norwega. Powstało również kilka 
polskich gildii. Można się do nich zapisać 
i przebywać dzięki temu w swojskim gronie. 


| „„„PLUSY 


UO jest przedsięwzięciem, w którym | 
wiele rzeczy wymaga jeszcze dopracowa- | 
nia. Jednak ciągle wychodzą nowe po- 
prawki i gra staje się coraz lepsza. Zjed- | 
noczyłi się w niej gracze RPG z całego || 
świata, a jest to naprawdę wielkie osią- 
gnięcie. Im dłużej grasz w UO, tym bar- 
dziej ona cię wciąga, tym bardziej jesteś || 
zadowolony z faktu, że jesteś ora | 
Britannii. Kiedy dawno temu, na początku | 
mojej gry w UO, zapytałam jakiegoś wo- 
jownika skąd pochodzi (miałam r a m $ 
normalny Świat), m w 
z Minoc. Wtedy zdziwiłam si 
że ja także pochodzę z Britanii. 
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ROZWIĄZANIE 
KONKURSU JUBILEUSZOWEGO 


y Oto rozwiązanie naszego Jubileuszowego Konkursu z SS'50. Jesteśmy naprawdę szczęśliwi, że udało nam 
się przekopać przez stosy tych wszystkich kartek, które od Was dostaliśmy. Trzeba przyznać, że sprawiliście 
[| się wspaniale, bo większość odpowiedzi była prawidłowa. Co prawda C(w)alineczka nie jest kobietą, ale... :) 


Poprawne odpowiedzi: d 
| 1: Screeny pochodziły z gier TERRACIDE i LITTLE BIG ADVENTURE 2; 
j 2 Autorem — kobietą jest Krupik; 
1 3 Cytat pochodził z opisu gry TOMB RAIDER, a jego autorem jest Merlin. 


| Wielkie losowanie wyłoniło następujących zwycięzców, którzy otrzymają 
| podane niżej nagrody. 

Wszystkie nagrody zostaną wysłane pocztą, a ich zdobywcy powinni je 
i otrzymać jeszcze przed końcem stycznia. 


i Konsolę Sony PlayStation otrzymuje: 
Krzysztof Pobieżyński z Braniewa _ 


| Akcelerator Voodoo 3Dfx otrzymuje: 
Mariusz Żółtek z Kalisza 


| Stacjonarny skaner kolorowy Primax otrzymuje: 
Janek Kutryba z Krakowa 


| 20 oryginalnych gier na PC otrzymują: 
Artur Wojciechowski z Łodzi, Bartłomiej Ktysz z Bytomia, Jarosław Malicki ze Skarżyska-Kamiennej, Aleksander Szała z Wojno- 
| wic, Wojciech Janiszewski ze Skarżyska-Kamlennej, Arkadiusz Matuszak z Konina, Piotr Duda z Kończewie, Michał Mizak ze 
Stalowej Woli, Michał Tollik z Otwocka, Plotr Golik z Kątów, Tomek Dąbrowski ze Szczecina, Maria Kwis z Cieszyna, Marcin 
Szymuslak z Piekar Śląskich, Agata Jaroszek z Piekar Śląskich, Krzysztof Zdun z Susza, Marcin Talar z Dąbrowy Tarnowskiej, 
Błażej Małyska z Poznania, Jan Słumiński z Gdańska, Jacek Kubuj z Sulejówka-Miłosnej, Sebastian Tobjasz z Warszawy 


I Szczęśliwymi posiadaczami 10 specjalnych, pozłacanych numerów SECRET SEVICE 50 zostali: 

j Andrzej Lejk z Mierzeszyna, Krzysztof Malinowski z Krakowa, Wojciech Grabowski z Bydgoszczy, Adam Jędrzejczyk 
z Niemodlina, Przemysław Zabłudowski z Bydgoszczy, Michał Filipczyk z Ustki, Krzysztof Mine z Kobyłki, Karol Le- I ii 

wandowski z Rzeszowa, Michał Dzlewulski z Krakowa, Krzysztof Dudek z Warszawy 


Szczęśliwym wybrańcom losu serdecznie gratulujemy! 
| Jednocześnie zapraszamy wszystkich do udziału w Konkursie Noworocznym (strona 114). 


ROZWIĄZANIE KONKURSU ECSTATICA 
Wygląda na to, że podobała się Wam ECSTATICA 2, bo otrzymaliśmy dużo poprawnych odpowiedzi , à 


na pytania ogłoszone w $S'51. Cieszy nas to niezmiernie, bo i my należymy do miłośników mua Mk 
młodego śmiałka, który przeciwstawił się złemu Arcymagowi. 


<1 Odpowiedzi na zadane pytania powinny brzmieć: 
1. ECSTATICA 2 
2. W ECSTATICA 2 nie można kierować kobietą. 
tu 3. W ECSTATICA 2 jest wioska znana z ECSTATICA 1. 
=" 4. Czarne kałuże można przejść w specjalnych butach. 
5. W wieży mieszka Arcymag. i 
=x A teraz najbardziej emocjonująca część konkursu, czyli lista nagród i zwycięzców. $ 
Przypominamy, że fundatorem nagród w konkursie ECSTATICA jest CD PROJEKT, oficjalny 4 
dystrybutor wielu gier na PC. a 
Skórzaną kurtkę z logiem gry ECSTATICA 2 otrzymuje: = 
= Grzegorz Jurecki z Koszalina ka 
7 oryginalnych gier PC dostają: 
Michał Janik ze Szprotawy, Rafał Piotrowicz z Rumil, Łukasz Jaśkiewicz z Wyrzyska, Krzysztof Witt z Poznania, Sebastian Bujak 
z Gorzowa Wielkopolskiego, Marek Piekarski z Warszawy, Marcin Witek z Wrocławia | 
10 kompaktów z muzyką wylosowali: 
Filip Paluch z Żórawiny, Mirosław Kurzak z Krasnegostawu, Romuald Babul z Lęborka, Jakub Tarczałowicz z Pomiechówka, | 
Tomasz Świderski z Sopotu, Joachim Ciecierski z Warszawy, Karol Jankowiak z Gostynia, Dariusz Oczko z Kęt, Jakub Wilczyń- 
| > i ski z Gryfinowa, Tomasz Kimsa z Sosnowca 
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GL SECRET SERCE 


trategicznego w SS. W kolej- 

ch numerach powrócimy do bajań 

taktyczno-strategicznych i kołatania 

do bram minionej historii. Dziś jednak 

| należy się pewne wprowadzenie, oma- 

| wiające obecny image naszych uko- 
chanych komputerowych strategii. 

Tytuł jest tego artykuliku więcej niż 
wymowny i więcej niż prawdziwy. 
Strategie zalewają nas ilością i jako- 
ścią. Szeroki strumień gier płynie 
wprost w nienasycone gardła odbior- 
ców. Ale to już taki znak czasów. 
Przygodówki i mordobicia wypaliły się 
wyraźnie. Brak jest jakiegoś pomysłu 
na to, co dalej. To już nie ten obraz, 
co dwa lata temu, gdy te dwa gatunki 
wymiatały, rządziły I narzucały stan- 
dardy. Ale nie ma co upadać na du- 

| chu. Raczej się biedactwa przyczaiły 
i pewnie niedługo wybuchną. 

Widać wyraźnie eklektyczne ten- 
dencje w różnych rodzajach gier. Na 
co dzień w redakcji widomym tego 
znakiem są kłótnie między przygo- 
dówkowcami, doomowcami i erpe- 
gowcami, gdy dopadną jakiś tytuł i za- 
stanawiają się, do którego z tych 


| trzech gatunków go zaklasyfikować 

I w związku z tym — w czyje łapki po- 

| winien wpaść. Ale i nie inna sytuacja 

| jest w przypadku strategii. 

| Ta rwąca, szeroka rzeka, kojarząca 

| się z tegoroczną powodzią, traci po- 

| przez swą masę jednorodność. Wyraź- 

{nie zaznaczają się tu gry real-time 

|| z rodziny C&C, WARCRAFT 2, surowe 

|| turowo-heksowe mastodonty z rodzi- 

Iny BATTLEGROUND czy ostatnio 

GREAT BATTLES i ... Właśnie! Jakoś 

dziwnie tak pod koniec 1997 roku poja- 

wiły się cztery gry, które może nie 
ystrząsnęły jeszcze światem, ale... 

Zanim do nich przejdziemy, warto 

iko wspomnieć o ubiegłorocznym 

1997 r.) wielkim zawodzie i o pewnym 

dziwieniu. Otóż bezspornym balo- 

n, z którego uciekło powietrze, była 

cia część X-COM. Gra była zapo- 

ana jako znakomita strategia 

)szonym polem walki, ciekawymi 

jami związanymi z Obcymi, do- 

jem do prawdy, tajemniczo- 


f 


3 


ścią itp. Tymczasem dostaliśmy do § w 

rąk produkt przeciętny, niedorastający | 

do pięt pierwszej części. Mało tego- | 

im dalej w las, tym nudniej. Może to i 
wpływ szybkich gier czasu rzeczywi- | 

stego, faktem jest jednak, że coś 
w grze nie zagrało. O atmosferze 
w ogóle nie wspominajmy. Dziwi brak 
wstrząsająco-paraliżującego podkła- 
du dźwiękowo-muzycznego i supera- 


ka, ale wciąż na młodą pannę tryska- 
jącą zdrowiem i uśmiechem. 

Na kilka słów zasługują cztery, 
wciąż Świeże jeszcze, tytuły: CO- 
NQUEST EARTH, INCUBATION, 
MYTH, i SID MEIERS GETTYS- 
BURG! Pierwsza gra, mimo że nie- 

udana, jeżeli chodzi 
+ o grywalność i dopraco- 
wanie szczegółów, 
wniosła powiew świe- 
żości do klubu real--ti- 
mowych strzela- 
no-zręcznościówek (bo 
słowo „strategia nie 
przechodzi mi przez 
gardło). Pomysty z pro- 
dukcją, planowaniem 
posunięć, bitwami jako 
narzędziem, a nie ce- 
lem samym w sobie, naprawdę róż- 
niącymi się między sobą rasami były 
świetne. Coś tam nie zagrało (stero- 
wanie na polu walki, kilka tylko bitew 
w kampanii iip.), ale może druga 
część gry powali nas na deski. 


śnych filmików we  wstawkach. 
Wszystko jest na talerzu i nie ma się 
czego bać. Było jednak w tej grze coś, 
co zauważył jako przełom w grach 
strategicznych wielebny Pejotl. Otóż 
w walce zastosowano czas rzeczywi- 
sty z pauzą. Stworzyło to możliwość 
autentycznego planowania walki, 
a nie kombinowania z punktami ruchu, 
jak to miało miejsce w trybie turowym. 
To już było naprawdę coś. f 
Natomiast zadziwieniem ubiegło- 
rocznym była niesłabnąca popular- 
ność gry ocenionej nisko przez pew- 
ne pismo (nigdy im nie zapomnę tej 


ol 


INCUBATION i MYTH 
to, po cyklu real-timowych 
C&C, kolejna propozycja 
podgatunku, który przycią- 
gnie do strategii spore rze- 
sze nowicjuszy. Piękna 
grafika, banalne sterowa- 
nie, kultowa tematyka. Po 
prostu obłęd. Wciągają nie- 
samowicie, a przy 
tym każdy sobie 
z nimi poradzi. Po- 
stacie 3D żołnierzy 
i wojowników wcho- 
dzą z butami w ci- 
chą i szacowną 
przystań strategicz- 
nej szarości. | tego 
się już raczej nie 
pozbędziemy. 
W grach o skali taktycznej wreszcie moż- 
na mieć nadzieję na to, że nie zobaczymy 
już burych i niewyraźnych kwadratów (al- 
bo kresek) imitujących żołnierzy i sprzęt. 

Poważnym potwierdzeniem tego 
i wielką nadzieją klasycznych strate- 
gów jest SID MEIERS GETTYS- 
BURG! Ktoś potraktował nas poważnie 
i zamiast siermięgi podarował złoto. Si- 
dek udowodnił, że można lepiej, tad- 
niej i prawdziwiej przedstawić wojnę 
w rzucie 3D i w czasie rzeczywistym. 
Gra, a właściwie zastosowany system 
zbija z nóg i przyciska kolanem. Już 
można sobie wyobrazić liczne klony, 
przedstawiające historię wojny od sta- 
rożytności do XIX wieku, tak jak to zro- 
bił Siduś. | o to chodzi. Zastosowanie 
wszystkich możliwych osiągnięć nie 
tylko nie odebrało grze zgodności z hi- 
storią, ale wręcz dodało. 

| musimy mocno trzymać kciuki, by 
te tendencje z końca roku przeniosły 


się na 1998 r. i dalsze lata. Być może | 


w jeszcze bardziej odjazdowej formie. — 
Beal 
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zniewagi) - STEEL PANTHERS i jej af © 38 = 
drugiej części. Ten karnawał nie stab- sperm 
nie od 1995 r.! To niesamowite, ale 
gra jest ciągle Świeża i niepobita Dm k 
przez jakąkolwiek inną strategię. LE ze 
I wcale nie wygląda na starego dziad- — "=" s 
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sequelu ROBERT LEE CIl- 
W VIL WAR GENERAL spoty- 

kamy znajomy schemat 
rozgrywki. W trakcie bitwy dowodzi- 
my jednostkami wielkości brygady. 
Oprócz piechoty jest też artyleria 
i kawaleria, a wszystko to rozstawi 
ne na znanych nam do obrzyd 
heksach, na które pocięto mapę. Za- 
sady w grze jak i interfejs są nie 
mowicie proste i nie sprawią kto 
nawet początkującemu graczo: 


ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA 


CWG2 ma czym zaci 
Gracz ma nat 


/G by tylko generał 

jako Ulisses Grant c 
Lee, możesz przebierać | 

(I) scenariuszach przedstawie 
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różne fronty. Dodano też edytor, 
w którym można skomponować wła- 
sną planszę, armie i dowódców. 


MORALNOŚĆ SPIŻARNI 


Podstawą każdej rozgrywki strate- 
gicznej jest morale i zaopatrzenie. 
Wygrywa ten, kto zadba o te dwa ele- 


_ menty i jak najdłużej zachowa lepsze 
- ich wskaźniki niż przeciwnik. Każdy 


marsz, walka czy inne działanie powo- 
dują utratę punktów moralnych jed- 
ostki. Odpoczynek, bliskość dowód- 
y powodują odrobienie strat. Podob- 
e zadziała dodanie punktów zaopa- 
enia. W tej grze żołnierze tracą 
walce amunicję (salwy są podsta- 
owym wskaźnikiem przeliczeniowym 
mputera w bitwach), dlatego trzeba 

In "= by im jej nie zabrakło. 
V celu zaopatrzenia żołnierzy nale- 
wydać punkty zaopatrzenia, któ- 
v pewnych bitwach nie jest zbyt ą 


9324. Asmy Morale = 3127 
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dużo. Można je dziwnym trafem zdo- 
bywać na przeciwniku po wygranej 
walce. Stąd płynie nauka i dla nas, by 
nie dodawać zaopatrzenia jednost- 
kom, które nie mają szans na utrzy- 
manie pozycji. W trakcie wycofywania 
się utracą część swego zaopatrzenia 
na rzecz przeciwnika. 

Oczywiście nie samo morale (jed- 
nostka z większą wartością tej cechy 
rządzi na planszy} i zaopatrzenie de- 
cydują o powodzeniu. Każda brygada 
ma określoną liczbę żołnierzy oraz da- 


Pj 


ne uzbrojenie (które w kampanii moż- 
na zmieniać, jeżeli mamy na to pienią- 
dze). Wypadkowa liczby żołnierzy i ja- 
kości uzbrojenia daje nam siłę jed- 
nostki na polu walki. 


RUMOR BITEWNY 


Zadaniem tej gry jest ukazanie ogro- 
mu przedstawianej wojny, a nie zasta- 
nawianie się nad przebiegiem starć dy- 
wizji czy korpusów. Dlatego w bitwie 
najważniejsze jest zaatakowanie nie- 
przyjaciela co najmniej równymi moral- 
nie i zaopatrzonymi jednostkami, meto- 
dą trzech na jednego. Niestety, ten bez- 
nadziejny schemat jest tu obowiązują- 


śmierci (eliminacja) lub rozpro- 
szenia i ucieczki. Innym roz- 
wiązaniem, obrzydliwym dla 
znawców sztuki wojennej — bo 
nieprawdziwym, jest otoczenie 
wroga, przez co odcinamy mu 
zaopatrzenie i doprowadzamy 
do poddania się (czasami). 

Te procedury są stosowa- 
ne do czasu rozwalenia 


znacznej ilości brygad prze- 
ciwnika. Potem możemy już 
szarzować, waląc do przodu 
i tnąc czym popadnie w to, 
co nam wejdzie w drogę. 
Jednak gdy przeciwnik ma 
przewagę, lepiej stanąć na 
wzgórzach lub za rzeką 
i okopać się — kiedy nieprzy- 
| jaciel wytnie się na naszych 
pozycjach, skontratakujemy 
go i po walce. 

+ Wzbogaceniu tej prymi- 
| tywnej taktyki nie służy doda- 
) nie możliwości szarżowania 
na bagnety (bardziej wstrzą- 
sa przeciwnikiem, ale trzeba mieć do- 
brze zaopatrzone jednostki z wysokim 
morale). Dwa szyki: linia i kolumna są 
prawie niedostrzegalne, ponieważ ko- 
lumny używa się rzadko. Tyraliera pra- 
wie nie występuje, chyba że używamy 
specjalnych jednosiejg strzeleckich. 

O dowodzą ung ma ci minać. 
W kampanii trzeba u aé na kasę 
(wykupi mej a oddzial er broni 
spon — | > nie bę ; stać na 
amunic ciẹstwa czy klęski pro- 
wadzą d h bitew, dowód- 
y gina, le j awansują. To 
/ stanowi pewne 
narne przedsta- 


SUMA GRZECHÓW | 
ewyobrażal- 
W I MOŻ- 
snych, 
2 290 nie mów 
przedstawiona I 
co, a zagrania takh 
 wadzące do zwycięstwa: 
' wodzą na myśl planszówki Z 
jdyby nie kampanie oraz edytor, 
śmiało zapomnieć o tym tytu- 
ża że w tematyce wojny se- 
w czym wybierać. 


ydaje się, że po dojściu do 
W: 8. seria BATTLE- 
GROUND wyczerpała już 
swoje możliwości. Nawet najwytrwalsi 
wielbiciele mieli dosyć. Dlatego TA- 
LONSOFT z tryumiem ogłosił wyda- 
nie-zupetnie nowej gry, która jednak 
dziwnie: przypomina... BATTLEGRO- 
UND ARDENNES. Rzecz nazywa się 
EAST FRONT i opowiada. o zmaga- 
niach armii: niemieckiej z. sowiecką 
dziczą w latach 1941-1945.- Grać 
można oczywiście obiema stronami, 
w zależności od poglądów i humoru. 
EAST FRONT to znowu typowa 
planszówka, po niewielkich zmianach 
przeniesiona -na - komputer. Plansza 
gry. (podzielona na heksy) została 
przedstawiona w dwóch trybach grafiki 
2D i :trzech trybach 3D. Rozgrywka 
dzieli się na etapy, choć wprowadzono 
innowację w stosunku do serii BAT- 


TLEGROUND. Etap. gracza nie dzieli 
się już na kilka tur (ogień, ruch, szturm 
itp.), ale na całościową fazę Rosjan 
i- fazę Niemców... Każda- jednostka 
otrzymuje pulę 100 punktów operacyj- 
nych, które gracz. może zużyć w trak- 
cie swojej fazy gry na dowolne opera- 
cje (ruch, ogień, okopanie się itd.). Je- 
żeli nie wszystkie punkty zostaną wy- 
dane, to dany pododdział będzie w sta- 
nie prowadzić ogień obronny podczas 
fazy przeciwnika : (rozwiązanie znane 
z UFO czy SABRE TEAM). 

Jeszcze ważniejszą. innowacją jest 
bardzo wyraźne ukazanie roli dowódz- 
twa. Jednostki dowodzenia dzielą się 
na dwa typy: sztaby 1- dowódców. 
Sztaby- dostarczają ` zaopatrzenie, 
a dowódcy wzmacniają morale jedno- 
stek na tym samym heksie oraz inten- 
syfikują ich ogień.. Jest to kluczowy 
element gry. Jednostka nigdy nie traci 
do końca swego zaopatrze- gamam 
nia, jednak osłabiona — ma HS 
niewielką efektywność. Zwy- 
cięstwo zależy więc często od 
umiejętnego przemieszczania 
sztabów na planszy (dowódz- 
two po poruszeniu się nie mo- 
że zaopatrywać, a w dodatku 
należy. stworzyć ciąg kolej- 
nych : dowództw - batalionów, 
brygad, dywizji — zapewniają- 
cych sobie zaopatrzenie). 


Podstawową jednostką jest pluton. 
W grze dostępne są prawie wszystkie 
rodzaje sprzętu, jakim dysponowały 
obie strony. Rosjanie mogą więc. cie- 
szyć oko poczciwymi T 26, BT 7, do- 
stojnymi T.28 i T 35, ale także zrywny- 
mi T 34 oraz serią czołgów JS. Zadba- 
no przy tym o przybliżoną historycz- 
ność pojawiania się i dostępności ro- 
dzajów sprzętu. Nie zapomniano też 


o piechocie, której siła została zróżni- 
cowana w zależności od okresu walk 
(pod koniec wojny piechota była już le- 
piej wyposażona do walki z czołgami). 
Mocną stroną gry jest wielość opcji 
rozgrywki. Gra. została. pomyślana 
głównie jako gra kampanijna, ale i tak 
liczba gotowych scenariuszy jest im- 
ponująca.. Dostępnych jest 49 bitew 
(lub fragmentów wielkich bitew) oraz 
3 scenariusze treningowe. A 
wszystkie najistotniejsze 1 
kampanii rosyjskiej, m.in. 
pancerna na Ukrainie w f 
gania pod Moskwą, Staling 
czy operacja „Bagration”. . 
było mało, dodano jeszcze 
bitew pozwalający na szybk 


rzenie nowego scenariusza. Możemy 


w nim określić czas bitwy, pogodę (10 
stanów pogody), rodzaj starcia (11 ro- 
dzajów —.od boju spotkaniowego, po 
forsowanie. rzeki), ogólne uksztalto- 
wanie- terenu . (ponad: czterdzieści) 
oraz skalę bitwy (od batalionu do kor- 
pusu). Jest więc w czym wybierać. 
Oprócz. tego gotowe scenariusze 
można- poddać obróbce, a gdy nie 
przyniesie to satysfakcji, można stwo- 
rzyć własną mapę, organizację sił obu 
stron lub cały nowy scenariusz. 

Ale najważniejszy i najsmaczniejszy 
kawałek gry stanowi kampania. Może- 
my wybrać tu okres zmagań, stronę 
konfliktu, pozie dowodzenia (batalio a 
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do korpusu), rodzaj wojsk (piechota, 
czołgi), wygląd naszego dowódcy oraz 
jego nazwisko. Dalej rozgrywamy kolej- 
ne bitwy, uzupełniamy straty, kupujemy 


nowe typy jednostek, jeżeli się pojawią, 


i otrzymujemy odznaczenia, jeżeli na- 
sze wyniki satysfakcjonują dowództwo. 

Niestety, mimo tak wielkich możli- 
wości gra ma sporo biędów. Przede 
wszystkim zawiesza się w trybie kam- 
panii (wypuszczono już dwa patche do 
gry, co 0 czymś świadczy). Ale najgor- 
sza jest jej powolność. Tryb 3D odpa- 
da ko choa że jako lekturę ma- 
my-„W posz K Stra "EJ cza- 


z psem na spacer, 


[© bez sensu do m Je- 
tworzymy _ solidnej linii na 
komputer potrafi przeleźć 


żel nie s 
przez 

upra 
sca. $ 
noznac 
sprzętu 
w dobie K 
salnych tę 
{i z pia 


yŚcią gry jest także niejed- 
eślenie "skuteczności 
użytemu bezsensowny 

terów schemat uniwer- 
i — żywcem wzię- 
). Batalion czołgów 
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ze szyki i doczłapać się do - 
, premiowanego miej- 


średnich potrafi wszystkimi plutonami 
strzelać do oddziału ciężarówek (Al 
bez sensu) i do tego z żadnym wyni- 
kiem (co za tabele skuteczności?). 
Autorzy wymyślili też sobie dość sła- 
bą skuteczność ognia czołgów do pie- 
choty. (mimo że z liczb opisujących 
oddział wynika co innego). Powoduje 
to często zabawne sytuacje i czyni 
z czołgów bezbronne kociaki. 
EAST.FRONT jest produktem dla 
fanatyków, którym nie przeszkadzają 
idiotyzmy pojawiające się w grze i dla 
których liczy się tylko widok strzelają- 
cych czołgów i biegającej zabawnie 
piechoty. Jeżeli .komuś to: wszystko 
nie przeszkadza, niech wyruszy: na 
spotkanie -słynnej - rosyjskiej zimy. 
Wsiewo charoszewo. 
Berger 
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obraźnią, możesz wyobrazić 

sobie, że na Świecie istnieje 
siedem królestw: chińskie, greckie, 
japońskie, Majów, Persów, Norma- 
nów oraz Wikingów. Być może jed- 
nak termin „królestwa” użyty został 
na wyrost, bo na początku są to nie- 
wielkie wioski z jednym fortem. Wia- 
domo jednak, że gdzie kucharek 
sześć (w tym wypadku siedem), tam 
nie ma co jeść. Najlepiej więc, gdy 
zostanie jeden władca, pod którego 
rządami zjednoczą się wszystkie 
narody. Oczywiste jest także, że to 
twój naród powinien należeć do 
zwycięzców. Plan jest prosty, nale- 
ży roztropnie zarządzać zasobami, 
umiejętnie dowodzić ludźmi, sta- 
wiać nowe budowle, wygrywać bi- 
twy... Stop. Zapewne w tej chwili 
każdy miłośnik takich gier, jak cho- 
ciażby SETTLERS ł i 2 (opisy 
w SSf1 i 37), WARCRAFT 2 
(SS'32) czy COMMAND 8 CONQU- 
ER (SS'30) jest pewien, że już kie- 
dyś o takim planie słyszał. Owszem, 
miło jest gdy, zmieni się tło histo- 
ryczne, ale w dalszym ciągu jest to 
kalkowanie starych pomysłów. 

Na szczęście w przypadku SK 
nie jest to do końca prawdą. SK nie 
jest kolejnym klonem wojenno-bu- 
dowlano-imperialnym. Być może 
pomocne w zrozumieniu odmienno- 
ści tego produktu będzie nazwisko 
jego twórcy, czyli. Trevora Chana, 
człowiek, spod którego ręki wyszedł 
CAPITALISM (SS'32). Od niego 
|można oczekiwać czegoś więcej 
niż gry, w której wszystko tak na- 
prawdę podporządkowane jest sito- 
wemu rozwiązywaniu problemów. 

Owszem, na pierwszy rzut oka 
SK przypomina bardzo 
rozwiązania zastoso- f. 
wane chociażby 
w WARCRAFT 2. Na Ęk: 
poczatku dysponujesz 
wioską, w której miesz- 
kają sobie spokojnie 
wieśniacy, i fortem, 
w którym rezyduje Król. 

Możesz szkolić swoich 
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miłych  podwtład- 
nych w różnych za- 
wodach. Wybrańcy 
zostaną postani do 
fortu, gdzie zgłębią 
tajniki sztuki wojen- 
nej, inni zostaną 
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np. budowniczymi, 
górnikami wydoby- 
wającymi cenne 
Surowce czy na- 
ukowcami. Nie za- 
pędź się jednak za 
daleko, zostaw so- 
bie kilku wieśnia- 
ków w wiosce, bo 
„| inaczej twój wyso- 
_4 ko wykształcony 
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personel umrze z głodu. Można bu- 
dować statki, fabryki, targowiska 
czy nowe forty. Pozwala to na 
szkolenie nowych oddziałów i uży- 
wanie różnych broni. Fo z kolei da- 
je możliwość rozpoczęcia podboju 
a królestw. Swoją drogą, tro- 
chę razi odkryta już na po- 
czątku mapa i dostępne wia- 
domości o narodowości każ- 
dej wioski (czego bynaj- 
mniej nie widać po architek- 
turze małych chatek). 
Wszyscy lubimy stanow- 
cze rozwiązania siłowe. 
Ano, nie wszyscy. Wygląda 
na to, że Trevor Chan nie 
lubi ich aż tak bardzo. | tutaj 
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doszliśmy do 
cech, które odróżniają SK od po- 
dobnych gier. Otóż jest pewien 
mały problem. Zeby dobrze pro- 
sperować, trzeba mieć odpowied- 
nie surowce, a tych jest w SK jak 
na lekarstwo. Oprócz tego prze- 
ciwnicy są inteligentni i do tego sil- 
ni. Nawet wieśniacy mogą okazać 
się groźnymi przeciwnikami. Do te- 
go twoi podwtadni nie rozmnażają 
się przez pączkowanie z szybko- 


. Ścią światła. Tak więc nie dysponu- 


jesz dużą iłością materiału ludzkie- 
go, którym zalejesz przeciwników. 
Cóż więc robić? Otóż masz kilka 
innych możliwości. Jedną z nich 
jest słowo na d, które rzadko pada 
w takich grach; to dyplomacja. 


' Można zaoferować innemu mocar- 


stwu pakt pokojowy i podpisać 
umowę o handlu wymiennym. Po- 
zwala to wysyłać karawany na ob- 
ce targowisko i uzupełniać brakują- 
ce surowce. Oprócz tego można 
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wyszkolić szpiega i posłać go do 
obcej wioski. Po zdobyciu zaufania 
wrogów twój człowiek, oprócz zwy- 
kłego mącenia, może nawet zabić 
obcego Króla lub zostać Genera- 
łem. Wioski można zdobywać ina- 
czej, niż tylko wycinając w pień 
wszystkich jej obrońców. Zbuduj 
koło wioski Fort, osadź. w nim Ge- 
nerała i żołnierzy, a potem czekaj, 
aż ta demonstracja siły przekona 
wieśniaków, kto tu naprawdę rzą- 
dzi. 

Duże znaczenie ma twoja repu- 
tacja władcy  .(symbolizowana 
przez rękę z podniesionym lub 
opuszczonym kciukiem). Wpływa 
na nią np. atakowanie cywilów czy 
sojuszników. 
Każda 
nostka ma 
także cechę 
lojalności, od 
której warto- 
ści zależy jej 
wydajność 
czy chęć po- 
zostania 
w twoich sze- 
regach. Moż- 


szać np. za 
pomocą pie- 
| niędzy, tylko 
dlaczego 
mam obsypy- 
wać Normanów dolarami! 

W SK pojawiły się także elementy 
fantastyczne. Otóż na całym terenie 
gry znajdują się Leża Potworów, 
które potrafią walczyć w obronie 
swoich domów (sprawdza się po- 
wiedzenie „My home is my castle”). 
Warto jednak od czasu do czasu 
wypowiedzieć i im wojnę, bo są w po- 
-. siladaniu nie 
tylko skar- 
 bów, ale 
i Pergami- 
nów Wiedzy, 
dzięki któ- 
rym dana ra- 
może 
przywoływać 
odpowiednie 
"dla siebie 
Stwory (np. 
Normanowie Smoka), które okazują 
się później bardzo przydatne. 

Obywatele każdego narodu mają 
swój  charakterystyczny wygląd 
i wydają inne okrzyki. Twoi pod- 
władni mają swoje imiona i nazwi- 
ska. Od czasu do czasu pada 
deszcz i grzmią błyskawice. Nastrój 
pogłębia -« stylizowana muzyczka. 
Gra jest wykonana starannie i wcią- 
ga na dłuższy czas. Należy ponadto 
do modnego ostatnio gatunku stra- 
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tegii w czasie rzeczywistym. Sadzę, | 


że można ją polecić na zimowe wie- 
czory i noce. 
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Oczywiście, można tworzyć roz- 
|| maite konfiguracje, uktadając na- 


TEEL PANTHERS to w gro- 
S) nie hardcore'owych strate- 
a gów tytuł obowiązkowy. Nie 
znasz gry? — to jesteś leszcz. Le- 
piej nie przyznawaj się do tego, tyl- 
ko szybko sięgnij po SS'35 i SS'45, 
by uzupełnić zaniedbaną eduka- 
cję. Skupmy się więc szybko na 
zmianach i nowych rozwiązaniach, 
jakie zastosowano w STEEL PAN- 
THERS: BRIGADE COMMAND 
1939-1999, które odróżniają tę grę 
od stynnych poprzedniczek. 
_ Skala gry została odpowiednio 
zmniejszona (1hex to 200 m), wy- 
dłużono także czas, jakiemu od- 


powiada w rzeczywistości jeden 


etap. Dzięki temu gra rzeczywi- 
ście odpowiada swojemu tytułowi 
— BRIGADE COMMAND. W kam- 
paniach i bitwach tworzonych przy 
pomocy edytora faktycznie naj- 
częściej dowodzimy brygadą, np. 
złożoną z 3 batalionów czołgów 
i/lub piechoty zmechanizowanej. 


sze ordre S bataille (tak fachowo 
nazywa się spis oddziałów biorą- 


cych udział w bitwie) z pojedyn- 
czych kompanii, plutonów lub na- 
wet sekcji. 

Gra oferuje nam 6 kampanii: 
Afryka Północna 1941-42, Stalin- 
grad 1942, Market-Garden 1944, 
Wietnam 1965-70, NATO 1988 
i Święta Wojna 2000. Oprócz tego 
także sporą grupę scenariuszy. 
Tych ostatnich można by spodzie- 
wać się więcej; czyżby SSI od razu 
przymierzała się do wydania do- 
datkowych Campaign Disc? Tym 
niemniej nie jest to aż tak ważne, 
gdyż SP3 zaopatrzony jest w bar- 
dzo dokładny edytor scenariuszy 
(tak naprawdę są aż trzy edytory: 
bitew, scenariuszy i kampanii!) 
Umożliwia on zarówno budowanie 
bitew w minutę, jak i bardzo głębo- 
kie dopieszczanie scenariusza po- 
przez ingerencję w parametry każ- 
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dego z oddziałów. Wystarczy po- 
wiedzieć, że zmiany nie ogranicza- 
ją się tylko do liczebności czy mo- 
rale oddziału, ale sięgają aż do je- 
go wyposażenia (typu broni). 

Usprawniony edytor bitew powi- 
nien zaspokoić najskrytsze marze- 
nia fanów. Można nareszcie budo- 
wać scenariusze, w których po jed- 
nej stronie występują jednostki 
z różnych państw (a przy odrobinie 
sprytu także z różnych okresów hi- 
storycznych). Dopuszczono też 
możliwość otrzymywania posiłków 
w trakcie trwania bitwy. Rodzaje 
czołgów i wyposażenie piechoty 
znamy już z poprzednich części, 
chociaż dodano trochę najnowsze- 
go sprzętu (pojawił się francuski 
Leclerc — obecnie najlepszy czołg 
na planszy). Lepiej sprawuje się te- 
raz artyleria ze względu na lepszą 
celność i lotnictwo, któremu dano 
nieco większą samodzielność 
w doborze celów. 


PIERWSZE WRAŻENIA 


O ile w SP 1 i 2 na stosowane 
z rozmachem manewry po prostu 
nie było miejsca lub czasu, uwaga 
gracza skupiała się na manewrowa- 
niu pojedynczymi pojazdami, o tyle 
SP3 jest już grą czysto taktycz- 
ną. Nagle okazuje się, że znaj- 
dują zastosowanie rezerwy, któ- 
re w poprzednich częściach 
tworzyło się tylko z braku miej- 
sca w pierwszej linii. Nagle spo- 
strzeżesz, jak ważne jest roz- 
planowanie obrony w głąb, jak 
istotne skupienie ataku na jed- 
nym punkcie. Pojedyncze czołgi 
czy nawet plutony przestają 
mieć znaczenie — liczy się „ma- 
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sa wojsk użyta w danym 
punkcie. Nieco zyskuje na 
znaczeniu morale, gdyż re- 
akcja oddziałów na straty 
decyduje o uporczywości 
obrony w danym miejscu, co 
bezpośrednio przekłada się 
na czas, jaki pozostanie ci 
na manewr resztą sił. 
Chociaż w SP 3 możemy 
próbować swoich sił w różnych histo- 
rycznych kampaniach, nie każdy 
okres jest jednakowo atrakcyjny. Wal- 
ka z czasów II wojny światowej prze- 
biegać będzie na planszy SP3 w dość 
dużym ścisku. Skuteczne zasięgi ar- 
mat z tego okresu są na tyle krótkie, 
że łatwo dochodzić będzie do zwar- 
cia, walki masy czołgów w jednym 
punkcie planszy. Z drugiej strony jest 
tu łatwiej o wykonanie jakiegoś obej- 
ścią, zaskakującego ataku skrzydło- 
wego. Lata 50. to z kolei czas królo- 
wania dział bezodrzutowych, broni ja- 
ka pozwoliła piechocie mieć nadzieję 
na samodzielne przeciwstawienie się 
czołgom, których konstrukcje specjal- 
nie się nie zmieniały. Z tego powodu 
okres ten może cieszyć się nieco 
mniejszą popularnością wśród wielbi- 
cieli sprzętu. Najciekawsze lata to 
okres mniej więcej 1965-80, czas 
w którym nastąpił szybki rozwój bojo- 
wych wozów piechoty oraz przeciw- 
pancernych pocisków kierowanych. 
Są to więc lata, w których dość do- 
brze równoważą się różne elementy 
walki. Czołgi grają pierwszą rolę nie 
bez wysiłku, cały czas pod presją co- 
raz nowocześniejszego wyposażenia 
piechoty. Walki tego okresu są nie- 
zwykle ciekawe ze względu na dużą 
różnorodność sprzętu: czołgi, bwp, 
wyrzutnie ppk, helikoptery i samoloty 
z ładunkiem napalmu lub rakiet po- 
wietrze-ziemia. Z drugiej strony 
sprzęt ten nie jest jeszcze tak nieza- 
wodny i skuteczny jak w latach dzie- 
więćdziesiątych. Dzięki temu każda 
bitwa jest emocjonująca przez długi 
Okres czasu, pozostawiając nawet 
w wypadku pierwszego niepowodze- 
nia czas na przegrupowanie i jakiś 
manewr. W walkach lat dziewięćdzie- 
siątych trudno już o jakąś swobodę, 
szczególnie gdy twoje plutony będą 
„parować” od jednej salwy wroga. 


ATAK I OBRONA 


W SP3 taktyka odgrywa niepo- 
równanie większą rolę niż w pierw- 
szych dwóch częściach. I nie cho- 
dzi mi tu o kierowanie pojedynczym 
czołgiem czy plutonem, tylko o kla- 
syczne znaczenie taktyki jako umie- 
jętności właściwego rozmieszcze- 
nia i kierowania ogółem własnych 
wojsk w bitwie. 

Ponieważ mapa jest o wiele 
większa niż poprzednio, żadne po- 
jedyncze wzgórze czy las nie są 
kluczowe dla całej bitwy. W SP2 
przy odrobinie szczęścia, umiesz- 
czając swoje jednostki na centralnie 
położonym wzgórzu, można było 
mieć pod kontrolą całą szerokość 
mapy. Obrona miała wtedy niesa- 
mowitą przewagę. Nie ważne było 
wtedy gdzie zaatakował przeciwnik, 
zawsze przynajmniej 
wojsk miało go pod ostrz 


sytuacja nie zdarzy się już 
w SP3, więc swoje oddziały 
musisz rozmieścić znacznie 
uważniej. Najprostsza ale 
i najgłupsza metoda to roz- 
mieszczenie wszystkiego 
w linii od brzegu do brzegu 
planszy. Niby wzmacniasz 
wtedy siłę ognia pierwszej li- 
nii, lecz poskutkuje to tylko 
wtedy, gdy przeciwnik również roz- 
łoży swoje siły równomiernie, lub 
też masz dużą przewagę w jakości 
uzbrojenia. 

Zadanie atakującego jest w pew- 
nym sensie komfortowe. Obrońca 
musi z konieczności rozproszyć siły, 
by chronić się z różnych stron (on 
nie wie, skąd nadejdzie uderzenie) — 
atakujący może je skupić w wybra- 
nym przez siebie miejscu. Oczywi- 
ście, także obrona jest pewną za- 
gadką dla atakującego, nie wie on 
przecież, jak są rozmieszczone od- 
działy przeciwnika. Tym bardziej 
jednak zyskuje na znaczeniu skupie- 


nie sił w jednym punkcie — żeby jak 
najszybciej zdławić ogień bronią- 
cych się w danym miejscu oddzia- 
łów. Silne wsparcie artylerii ma tu 
niebagatelne znaczenie. Likwiduje 
ono opór przeciwnika znacznie sku- 
teczniej niż bezpośredni ogień będą- 
cych w ruchu oddziałów — tym bar- 
dziej że w pierwszych etapach ata- 
kujący nie powinien wikłać się w dłu- 
gą wymianę ognia, tylko raczej 
przeć do przodu. Jeśli front zostanie 
przełamany i droga do punktów zwy- 
cięstwa stanie otworem, to wtedy 
obrońca będzie musiał ruszyć swoje 
ukryte jednostki i kontratakować. 
Taka „frontowa rozgrywka 
oczywiście nie musi mieć miej- 
sca. Bardziej zaawansowanym 
rodzajem obrony jest obrona po- 
średnia. Stosując ją, nie zagra- 
dzamy przeciwnikowi drogi do 
punktów zwycięstwa, tylko roz- 
mieszczamy jednostki tak, by na- 
cierający przeciwnik sam „wysta- 
wit się na strzał”, np. wjeżdżając 
bokiem pod nasze stanowiska 


ppk czy artylerii ppanc. Innymi 
słowy, punktów zwycięstwa nie 
bronimy przez rozstawienie na 
nich naszych oddziałów, tylko 
przez wzięcie w boczny lub krzy- 
żowy ogień każdej jednostki wro- 
ga zmierzającej w ich kierunku. 
Elastyczność obrony ma tym 
większe znaczenie, im bliższe na- 
szym czasom scenariusze bę- 
dziesz rozgrywał. W bitwach z II 
wojny światowej możesz z powo- 
dzeniem stosować obronę statycz- 
ną, broniąc się zawzięcie na jednej 
pozycji. W scenariuszach nam bliż- 
szych, taka obrona szybko może 


zostać zdemontowana przez artyle- 
rię i celny ogień czołgów. Pamiętaj, 
że obecnie panuje zasada: „wróg 
wykryty to wróg zniszczony”. Lepiej 
więc reagować elastycznie, rozbu- 
dowując obronę w głąb i w trakcie 
walki wycofywać się z jednej pozycji 
na drugą, tak by za każdym razem 
zaskakiwać przeciwnika ogniem 
z ukrytych stanowisk. 


PODSUMOWANIE 


Trzeba jasno sobie powiedzieć: 
SP 3 to zupełnie inny świat niż 
pierwsze dwie części. Niby zmie- 
niono niewiele. Tak naprawdę wy- 
tącznie skalę mapy (heksu) i ilość 


jednostek na planszy. Jednak 


przekroczono w ten sposób ową 
niewidoczną granicę, jaka dzieli 
grę figurkową od symulatora walki 
na szczeblu taktycznym. Gracze 
zafascynowani „wcześniejszymi 
częściami STEEL PANTHERS 
znajdą się tu na obcym sobie 
gruncie. Recepta na „wczucie się” 
w atmosierę gry jest prosta: trze- 


ba zapomnieć o pojedynczym 
czołgu czy drużynie piechoty, 
a swoją uwagę przenieść w stro- 
nę sztuki wojennej. Ale to już wy- 
maga nieco innych zaintereso- 
wań. 


O co chodzi? To proste. 
Jeśli przystąpisz do gry 
z takim nastawieniem jak 
w SP1 czy 2, to albo szyb- 
ko się zagubisz wśród ma- 
sy jednostek, albo też znu- 
dzisz przeglądaniem ko- 
munikatów już po rozegra- 
niu pierwszych walk. Po- 
wtarzam: trzeba zapo- 
mnieć o pojedynczym 
= czołgu!!! To naprawdę nie 

jest ważne, od jakiej broni 
zginęła ta czy inna jednostka. Ja- 
ko dowódca brygady masz zupet- 
nie inne zadania i nie ma sensu, 
byś poświęcał uwagę pojedyn- 
czym drużynom czy nawet pluto- 
nom. Twoja uwaga powinna sku- 
piać się raczej na kompaniach 
i batalionach. 
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Mimo większej skali, gra wcale nie | 
traci na tempie akcji. Czasami roz- | 
grywka jest wręcz szybsza, ale 
i dłuższy czas trzymająca w napięciu 
niż w pierwszych dwóch częściach. 
Co ważniejsze, SP3 jest też wspa- 


niałym narzędziem dla domorosłych 
znawców wojskowości do badań nad 
szansami wojsk różnych nacji w bez- 
pośrednim starciu. Wystarczy wy- 
edytować sobie własną bitwę. W taki 
sposób możemy np. sprawdzić, czy 
w 1944 radziecki korpus pancerny 
przełamałby z marszu obronę nie- 
mieckiej piechoty wspartej jednym 
batalionem Tygrysów i kilkoma dzia- 
łami 88 mm. Jak myślicie, czy 200 
płonących T-34 może się mylić? 
Pejotl 
SSI/Mindscape 
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o wielkich bitwach Aleksandra 
D Wielkiego nadszedł czas na 

wyczyny kolejnego sławnego 
wodza starożytności — Hannibala (kar- 
tagiński dowódca, ur. w 247 r. p.n.e., 
popełnił samobójstwo w 182 r. p.n.e.). 
Obie gry (opis THE GREAT BATTLES 
OF ALEXANDER w SS'49) oparto na 
znanych grach planszowych, co wi- 
doczne jest na każdym kroku (plansza 
podzielona na heksy, rozgrywka po- 
dzielona na tury, system punktów siły 
i schemat walki oparty na tabelach 
związanych z rzutami kostką). GBH to 
kompilacja planszowych gier SPQR i 
THE GREAT BATTLES OF HANNI- 
BAL DELUXE EDITION wspaniałej fir- 
my GMT Games. Dobór tytułów (jeden 
| jest poświęcony armii rzymskiej), jak 
i przebieg samej gry GBH wskazują, 
że głównym bohaterem gry nie jest by- 
najmniej Hannibal, ale jego przeciwnik 


Sama gra jest policzkiem dla wiel- 
kiego wodza, urągając w wielu miej- 
scach prawdzie historycznej i zdro- 
wemu rozsądkowi. Kluczem do zwy- 
cięstwa Kartagińczyków było najczę- 
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Organizacja sił rzymskich 
Podstawą armii rzymskiej byt le- 
gion. Składał się on z legionu wła- 
ściwego i legionu sprzymierzeńców. 
Armia .rzymska posiadała 4 legiony 
dowodzone przez dwóch konsulów. 
W trakcie wojny punickiej liczba le- 
gionów wzrosła do 20. W skład le- 
gionu właściwego wchodziło 10 ma- 
nipułów najmłodszych i najmniej do- 
świadczonych hastati (1200 ludzi), 
10 manipułów średnio wyszkolo- 
nych principes (1200 ludzi), 10 ma- 
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ściej przełamanie skrzydeł przeciwni- 
ka przez kawalerię. Tymczasem gra 
nie oddaje ani zalet, ani wad tego 
manewru. Scenariusz kończy się bo- 
wiem mechanicznie po przekrocze- 
niu puli punktów odporności przeciw- 
nika. A to może nastąpić sztucznie, 
w chwili gdy nasz manewr nie dobiegt 
jeszcze końca. Jak więc gracz, nie 
mający pojęcia o starożytności, na- 
uczy się czegokolwiek o manewrze 
okrążającym? Po wtóre, manewr taki 
mógł też spalić na panewce, gdy jaz- 
da rzucała się za pokonaną jazdą 
wroga i nie wracała (lub wracała 
z opóźnieniem na pole walki). Chyba 
po to, żeby nas rozśmieszyć, autorzy 
gry odtworzyli ten mechanizm w od- 
niesieniu do rzadkich przypadków i to 
dotyczących pojedynczych jedno- 
stek. Zamiast więc lekceważenia roz- 
kazów przez całe zgrupowanie, pro- 
bilemem ma być dla nas niesubordy- 
nacja jednego oddziału. Nie prze- 
szkadza to w niczym i niczego nie po- 
kazuje ani nie uczy. 

Nie ma co jednak narzekać, bo 
GBH ma też olbrzymią zaletę. W koń- 


nipułów doświadczonych triarii (600 
ludzi) i wspierających ich 1200 veli- 
tes — lekkiej piechoty. Uzbrojenie 
piechoty składało się z tarcz scutum 
zakrywających całą sylwetkę, 2 pila 
(rodzaj oszczepu do miotania), mie- 
cza, lekkiej zbroi i hełmu. Jedynie 
triarii nosili drogą kolczugę i włócz- 
nię hasta służącą do zadawania 
pchnięć. Lekka piechota velites no- 
siła wiklinowe tarcze, miecze 
i oszczepy do miotania. Uzupełtnie- 
niem siły legionu była jazda w sile 
10 turmae (około 320 jeźdźców). 


cu, ile jest na rynku gier traktujących 
o czasach starożytnych? Można je 
policzyć na palcach jednej ręki (CEN- 
TURION, WALLS OF ROME, THE 
GREAT BATTLES OF ALEXANDER). 
Poza tym autorzy (czy raczej kompila- 
torzy) starali s li, a w hel 


Hannibalem, a dale; Z okre po klę- 


- sce pod Zamą) lub rozegrać kampa- 


nię, w której w ciągu 10 tur musimy 
podbić kolejne obszary Italii (z wyjąt- 
kiem Rzymu), tocząc przy tym bitwy 
i osadzając garnizony, by przeciw- 
działać rewolcie. Kampania jest bar- 
dzo schematyczna i nie dostarcza 
żadnych emocji. To sztuczne ubar- 
wienie zasadniczej części gry, jaką 
są same bitwy. 

Wybierając daną bitwę musimy 
określić, którą stroną będziemy dowo- 
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= sprzymierzeńców był po- 
dzielony na kohorty i 30 turmae. Li- 
czył 4200 żołnierzy i 900 jeźdźców. 
Do zadań specjalnych wydzielano 
z legionu sprzymierzeńców specjalną 
jednostkę zwaną Extra Ordinarii — 
stanowiła ją jedna piąta piechoty, jed- 
na trzecia kawalerii i velites. 


Armia Hannibala 


Trzonem armii kartagińskiej byli jej 
obywatele, służący w piechocie two- 
rzącej na wzór grecki falangę i w wy- 
bornej jeździe. Podstawowe siły Kar- 
taginy stanowiło 2500 ludzi Świętego 
Zastępu, 8000 marynarzy i 20 tysięcy 
piechurów. Miasta afrykańskie wysta- 
wiały 50 tysięcy ludzi, w większości 
tworzących falangę. Kawaleria karta- 
gińska wraz z afrykańskimi posiłkami 
liczyła około 20 tysięcy jeźdźców 
uzbrojonych w pełny pancerz, hełm, 
średnią tarczę, miecz i długą włócznię. 

Reszta sił Kartaginy byty to ludy 
z obszarów będących w orbicie wpły- 
wów miasta-państwa. Z głębi Afryki 
pochodziła lekka piechota, podobnie 
jak i z Numidii. Ta ostatnia słynęła jed- 
nak szczególnie z wyśmienitej lekkiej 
jazdy wyposażonej w oszczepy do 
miotania i małą tarczę. Hiszpańscy 
Iberowie wystawiali lekką (na wzór 
rzymskich velites) i ciężką piechotę 


trudności nam 


wojsk, ale to io pozwalając 
-sprawdzanie w bitwie własnych 
koncepcji ustawień oddziałów. W nie- 
których bitwach możemy też wybrać 
jeden z dwóch wariantów bitwy — hi- 
storyczny lub prawdopodobny. 

Bitwa nie składa się, tak jak w kla- 
Sycznej grze planszowej, z naprze- 
miennie następujących etapów dzia- 
łania przeciwników (ruch/walka), ale 
z etapów podzielonych na tury działa- 
nia poszczególnych dowódców, któ- 
rych kolejność zależy od ich inicjaty- 
wy i widzimisię komputera. W jednej 
turze wódz może wydać określoną 
liczbę punktów działania, poruszając 
jednostkami, atakując lub odrabiając 


(celtycka tarcza, miecz, włócznia 
| oszczep na wzór pilum) oraz jazdę 
(podobną do afrykańskiej). Celtowie 
Z Galii i Italii dysponowali różnorodny- 
mi jednostkami piechoty i kawalerii. 

Po reformach Xanthippusa armia 
kartagińska stała się bardzo elastycz- 
na w bitwie. Centrum zajmowała albo 
falanga afrykańska (lub iberyjska), al- 
bo piechota sprzymierzonych. W tym 
drugim przypadku falanga stawała na 
końcach linii centrum, by z racji swej 
elastyczności i ruchliwości móc wes- 
przeć działania oskrzydlające kawale- 
rii. Ten bowiem rodzaj sił stał się decy- 
dujący. To jazda, działając ze skrzy- 
deł, miała przełamać skrzydła wroga 
i uderzyć z boku i z tyłu na wrogą pie- 
chotę. Dodać trzeba, że szerokie za- 
stosowanie miały też słonie, które sto- 
jąc przed centrum piechoty zatamywa- 
ły wszelkie ataki wroga, dając czas 
własnej kawalerii na oskrzydlenie. 

Taktyka ta byta skuteczna, dopóki 
Kartagina miata przewagę w kawalerii 
i dopóki Rzymianie nie nauczyli się 
walczyć ze słoniami i elastyczniej ma- 
newrować trzecią linią. 


Rzymska taktyka w. bitwie 


Taktyka i organizacja armii rzym- 
skiej były w okresie Republiki dostoso- 
wane do tego, że konsulami dowodzą- 


nadwerężone morale (a gdy jest ope- 
ratywny w jednym etapie, może mieć 
kilka tur działania). 

W GBH zastosowanie znalazła 
świetna opcja ułatwiająca grę. Jako 
że jednostek na planszy bywa kilka- 
dziesiąt po jednej stronie, żaden do- 
wódca nie byłby w stanie obrobić tego 
wszystkiego samodzielnie. Dlatego 
każdy dowódca posiada możliwość 
wydania naraz wszystkim jednostkom 
tego samego rozkazu. Może to być 
rozkaz ruchu, ataku, odwrotu, odra- 


- biania strat moralnych oraz sformo- 
wania linii (Rzymianie). 

Zwycięstwo w bitwie przypada tej 
stronie, która spowodowała u prze- 
ciwnika takie straty, iż suma punktów 
odporności moralnej armii została 
przekroczona. Istnieje też możliwość, 
że któraś ze stron musi załamać ar- 
mię nieprzyjaciela przed upływem wy- 
znaczonego etapu. Ale tę ostatnią 
opcję można wyłączyć. Jak widać, 
warunki zwycięstwa są dosyć sztucz- 
ne i niekiedy nie odzwierciedlają 


cymi armią zostawali często ludzie 
nieobyci ze sztuką wojenną lub nie po- 
siadający ku temu zdolności. Taktyka 
ta charakteryzowała się więc pewne- 
go rodzaju schematycznością i uni- 
wersalnością. Centrum szyku zajmo- 
wały zazwyczaj legiony sprzymierzeń- 
ców. Po bokach stały legiony rzym- 
skie. Kawaleria rzymska stawała na 
prawym skrzydle, a sprzymierzona na 
lewym (stanowiła ona 3/4 kawalerii, 
ale w starożytności wróg atakował za- 
zwyczaj na swoim prawym skrzydle). 

Piechota szykowała się głęboko 
w trzy linie, w których manipuły stały 
jak na polach szachownicy. Odstępy 
między liniami dochodziły do 80 me- 
trów. Między manipułami były prze- 
rwy, co pozwalało na wycofywanie się 
przednich linii. W razie wejścia do wal- 
ki, tylne centurie w maniputach wcho- 
dziły w luki tworząc zwartą linię. 

Bitwy staczano w sposób schema- 
tyczny. Pierwsi do walki przystępowali 
velites. Ich zadaniem było zneutralizo- 
wać lekką piechotę przeciwnika i osła- 
bić impet natarcia ciężkich jednostek 
wroga. Następnie wycofywali się. 

Teraz do walki wkraczali hastati, 
rzucając pila i bijąc się na miecze. Gdy 
osłabli, odchodzili do tyłu, a do walki 
przystępowali principes. Ich atak był 
rozstrzygający i zmęczony przeciwnik 


GREAT 


prawdziwej sytuacji na planszy (zda- 
rzyło mi się, że Rzymianie w centrum 
już się prawie przebili, ale na skrzy- 
dłach Kartagińczycy dokonali pogro- 
mu i za chwilę zgnietliby centrum, ale 
cóż z tego, skoro straty w centrum 
wystarczyły do zwycięstwa Rzymian). 

Mimo wszystko gra GBH jest 
o wiele lepsza od pierwszej części 
serii. Manipularna taktyka rzymska 
rzeczywiście działa. Wygrać Rzy- 
mianinem w tej grze to nie problem. 
«mi rzuca się ma velites, ma 


zgnietli iekką piechotę wroga i osła- 
bili stonie. Następnie grupowym roz- 
kazem ataku pcha się pierwszą 
i drugą linię piechoty do szaleńczych 
ataków na wroga (bez żadnego od- 
rabiania strat, nie ma na to czasu). 
Z reguły przy słabej grze komputera 
(a potrafi dziadek zapaść w sen na 
kilka etapów) lub przynajmniej jako 
takim utrzymaniu skrzydeł, straty za- 
dane Kartagińczykom są tak duże, iż 
poziom ich odporności moralnej zo- 
staje przekroczony. 


Gorzej jest z Karta- 
gińczykami, ale przy 
poznaniu ich rzeczywi- 
stej taktyki okazuje się, 
że wykorzystanie słoni 
i piechoty do biernego 
opóźniania w centrum 
daje nam możliwość 
swobodnego ataku ze 
skrzydeł wyborną jazdą 
kartagińską i numidyj- 
ską. Odstępstwo od tej 
reguły kończy się za- 
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zwyczaj klęską. Frontalnie bowiem 
prawie nic nie jest w stanie pokonać 
rzymskiej piechoty. 

Jak widać z całości opisu, gra GBH 
jest. produktem  niejednoznacznym. 
W stosunku do GBA poprawiono stero- 
wanie, dodając rozkazy grupowe (ale 
grupowy atak mogą przetrzymać lu- 
dzie o silnych nerwach, bowiem np. 
kawaleria, zamiast atakować stojącą 
kawalerię na wprost przed nią, nie- 
oczekiwanie skręca I atakuje słonie, 
z którymi ma małe szanse wygrać), 


możliwość cie się m bez 
konieczności zmiany frontu itp. W od- 
niesieniu do bitew kartagińsko-rzym- 
skich (z racji mnogości jednostek) 
większego sensu nabiera system 
punktów odporności danego oddziału. 
Ale wiele elementów z poprzedniej gry 
serii nie zostało poprawionych. Falan- 
ga nie zbacza na prawo, lekka piecho- 
ta zamiast się cofać przed atakiem, 
stol w miejscu bez szans na zwycię- 
stwo, kawaleria zamiast kontrszarżo- 
wać, pozwala się podejść piechocie. 
Brak jest też zróżnicowania falangi 
macedońskiej i kartagińskiej (była bar- 
dziej elastyczna) zarówno w ruchu, jak 
i pod względem możliwości tworzenia 
skomplikowanych szyków. 

Jeżeli jednak ktoś uwielbia ten 
okres i podobała mu się gra o Alek- 
sandrze lub chce powtórzyć sukcesy 
Hannibala, to powinien bezwzględnie 
sięgnąć po tę pozycję, nie bacząc na 
siermiężną grafikę (gdzież wspaniali 
Rzymianie z gry CAESAR 2), takie 
sobie dźwięki oraz zabawną raczej 
niż wciągającą kampanię. 

Berger 
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zazwyczaj mu ulegał. Gdy jednak prin- 
cipes też zostali odparci, wszyscy Co- 
fali się za linię ciężkiej piechoty triarii. 
Ich użycie w walce było ostateczno- 
ścią i raczej symbolem porażki w kla- 
sycznie toczonej bitwie. 

Jak więc widać, atak rzymski pole- 
gał na frontalnym uderzeniu piechotą 
z masowaniem wysiłku poprzez wy- 
mianę walczących. 


Potęga.Rzymu 


Siła Rzymu nie leżała w znakomitej 
armii, świetnym uzbrojeniu czy genial- 
nej taktyce, ale w woli walki i nieprze- 
branych zasobach ludzkich. Rzym po- 
siadał możliwość zmobilizowania oko- 
to 700 tysięcy piechoty i 70 tysięcy ka- 
walerii. Sprzymierzeńcy (iącznie z La- 
tynami) mogli go wspomóc dalszymi 


550 tysiącami piechoty i 60 tysiącami 
kawalerii. Reszta Italii mogła ewentu- 
alnie oddać do szeregów 360 tysięcy 
piechurów i 40 tysięcy jazdy. 

Taką potęgą nie dysponowała Kar- 
tagina. Jedynie 50 tysięcy Fenicjan 
miało za sobą .służbę wojskową 
i nadawało się do wojaczki. Z miast 
Afryki do walki można było skierov 
maksymalnie 250 tysięcy ludz 
= Wie mogli odda 


l stugi 


m 4 Kartaginy 140 tysięcy pie- 


| chotyi 15 tysięcy jazdy, Nu- 
midia — 120 tysięcy cho- 


ty i 30 yaigi jazdy (ale tylko jazda 
W większych jednostkach mogła stu- 
żyć poza Afryką). Spośród sprzymie- 
rzeńców w ltalii i Celtów można było 
wezwać do szeregów malnie 


Sy 
260 tysięcy piechoty i p 1 jazd 
Ka e tego | oo a | 


lojalności itp., Kartag mi e 
grać z Rzymem wojny na wyczerpa- 
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jne klęski na polach bitew nie | 
były w stanie załamać potencjału || 


a 
R mmm a 


Bywięzkach, oae waj dami 
i stają się gorsi od zwierząt. Nie ma 
dla nich miejsca ani wśród nas,ani 
w.sercu Imperatora. Pozwólmy im 
umrzeć i zapomnijmy o nich.* 
~z Pierwszych Edyktów Świętego 
Synodu Adeptus Ministorum 


sięgnęła gwiazd. Teraz, U progu 

41 tysiąclecia potężne . statki 
przemierzają „niebezpieczne - głębiny 
kosmicznego . Chaosu, -podróżując 
między : niezliczonymi: planetami Im- 
perium. Oddziały Gwardii: Imperialnej 
chronią. spokojny. sen. poddanych 
Władcy Ziemi, a dumne zakony: Ko- 
smicznych. Marines: zawsze są goto- 
we -do_walki- pod: jego -sztandarem. 
Jednak- na zasiedlonych: przez. ludzi 
planetach brakuje: spokoju. W czasie 
swej ekspansji ludzkość- napotkała 
dziesiątki. obcych: ras i: pozostałości 
po tych, które już wyginęły: Bez przer- 
wy toczą się boje z.Orkami — brutalną 
i krwiożerczą rasą; która zdaje się lu- 
bować w przelewaniu krwi; z Eldarami 
= dziwnymi i tajemniczymi wojownika- 
mi kosmosu; podróżującymi na pokta» ~: 
dach -gigantycznych statków=świa- 
tów;. z: Tyranidami :—: rasą "dzielącą 
wspólną świadomość, posługującą 
się bioinżynierią | genetyką (przy po- 
mocy których tworzą żywą-broń); ze 
zbuntowanymi. gubernatorami: planet 
i w końcu-z najgroźniejszym wrogiem 
— z Chaosem i jego sługami. 

Dziesięć tysięcy tat temu imperium 
ogarnął pożar wojny domowej. Zbun- 
towane oddziały - zdrajców - podbijały 
kolejne planety, nie licząc się z ich 
mieszkańcami. Demony Chaosu'spi- 
jały rozłlaną na polach „bitew: krew, 
mając okazję stąpać w-materialnym 
świecie. . Na - czele zdrajców stanął 
Horus, najbliższy przyjaciel Imperato- 
ra. Opętany przez. Demona: Chaosu 
postanowił: zająć - miejsce - Władcy 
Wszechświata. Pociągnął za. sobą 


J akieś 38000 lat. temu- ludzkość 


prawie” połowę. Legionów Marines. 
` || Jednak w czasie szturmu na ziemski 
| pałac Imperatora, Horus z niewiado- 


mych przyczyn: wyłączył pole ochrón- 
ne swego kosmicznego: pancernika; 


-imperator wykorzystał:szansę i wraz 


z- wiernymi -mu dokońca” Marines 
oraz: `> Sanguinisem,  - Primarchem 
Aniołów, teleportował się na pokład 
wroga i w walce wręcz pokonał zdraj- 
cę. Jednak odniósł tak-poważne ra- 
ny, .że- od: tamtej. pory - spoczywa 
w bezruchu na :Złotym-Tronie, pod- 
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trzymywany. przy życiu dzięki skom- 
plikowanej aparaturze.i ofierze tysię- 
cy. młodych: psykerów. Jego: wciąż 
sprawny. umysł: rządzi. wszechświa- 
tem, Jego wolę wprowadzają w życie 
hierarchowie Adeptus : Terra orga- 
nizacji kapłańskiej, strzegącej świata 
przed legionami. zdradzieckich Mari- 
nes, kryjących się w Oku Grozy, tam 
gdzie mieszają się dwie rzeczywisto- 
ści i gdzie królują Demony Chaosu. 

Tak- właśnie. wygląda 
świat przedstawiony 
w - fantastycznej - bitewnej 
grze figurkowej „Warham- 
mer-..-40.000* -— (skrót: 
WH40K), wydanej: przez 
brytyjską . firmę: Games 
Workshop, której zawdzię- 
= czamy. między. innymi grę 
fabularną - - „Warhammer: 
Fantasy Roleplay": Ga: 
mes . Workshop użyczył 
praw autorskich koncerno- 
wi SSIi dzięki temu maniacy kompu- 
terowej wyżywki mogą zatopić: się.w 
tej wizji, odpalając grę FINAL LIBE- 
RATION. Niestety, komputerowi gra- 
cze mogą obserwować. jedynie wyci- 
nek tej epickiej historii, sprowadzonej 
tu do walki imperialnych Marines z ko- 
smicznymi Orkami. 

FINAL LIBERATION jest drugą grą 
komputerową- osadzoną - w -Świecie 
WH40K. Pierwszą byt pamiętny SPA- 
CE HULK, także zresztą zrobiony na 
podstawie planszowej gry figurkowej. 
W tej grze jednak obszar.działań za- 
wężał się: do: taktycznej: walki- Ko- 
smicznych - Marines z” najstraszniej- 
szym tworem. Tyranidów — Genokra- 
dami, których jedynym celem jest za- 
bijanie i płodzenie potomków za po- 
średnictwem „nośnika” genów, jakim 
mogą być. ludzie, Orkowie czy Elda- 
rowie: FINAL" LIBERATION: oferuje 
nam szersze, spojrzenie na odwiecz- 
ną wojnę 41 millennium: Tu, w odróż- 
nieniu od systemu bitewnego Games 
Workshop; gracz może opowiedzieć 
się tylko po jednej z dwóch stron kod- 
smicznego konfliktu — po stronie. ludzi 
lub orków. Jednak.FL, gdy porównać 


= 


więcej — bogatą fabułę, starannie do- ~ 


-_ pieszczoną historię; tło - wydarzeń, 
- które obserwujemy podczas rozgryw- 
- ki. I tak jak gry zrobione na podstawie 

trylogii „Star Wars” kuszą nas swym 


universum, tak jest i w przypadku FI- 


NAL LIBERATION; która powstała na -wódca; "tym więcej . typów- silniej- 


motywach niezwykle popularnego nie 
tylko na-Zachodzie, systemu. 

FINAL LIBERATION jest.strategią _ 
ronwa w. starym, dobrym. stylu, 
czyli. z podziatem na 
| tury,- tym: lepiej od- 
daje przez to klimat 
oryginalnej - gry-- bi- 
tewnej.. Gracz może 
| wziąć udział w kam- 
panii- liczącej. 30 
scenariuszy.lub wy- 
| generować 
$ wiasną. bitwę; Wwe- 
= dług" własnego wi- 
dzimisię. W I 


a ; ge 
$ m eu 


nii stajemy. po stronie -tych dobrych, 
czyli dowodzimy - oddziałami Impe- 
rium, natomiast w scenariuszach ge- 
nerowanych można już sprawdzić się 
w.roli szalonych Orków. Szkoda, że 
twórcy- gry. zapomnieli vo dumnych 
i zagadkowych Eldarach, szkoda że 
pominęli ztłowrogich Tyranidów. 
Akcja: kampanii toczy się na. pla- 
necie Volistad,- której- sporą | po- 
wierzchnię. opanowali’ już Orkowie. 
Naszym. zadaniem jest, korzystając 
z ograniczonych środków, odzyskać 
planetę dla chwały Imperatora. Pla- 


"neta została. podzielona: na -wiele 


rozmaitych obsżarów o strategicz- 
nym znaczeniu, które przyjdzie nam 
kolejno odbijać. Każda z kontrolowa- 


= nych przez gracza armii może w cią- 


gu- jednej: tury: wkroczyć na jeden 
z.pobliskich obszarów. Jeśli ten ob- 
szar. jest zajęty przez: Orków, a naj- 
częściej tak właśnie jest, następuje 
bitwa. Po zakończeniu. każdej bitwy, 
zależnie: od: jej: przebiegu, gracz 


otrzymuje -- punkty; odpowiadające-" 
punktom zasobów. (resource. points). 
zajętej prowincji: Za te punkty może : 


zakupić nowe jednostki lub wydać je 


— sobie - 


| ycznych gier = - na reperację: uszkocedłiogo P 
puterowych, ma dö ye in coś Te punkty można też zbierać z tury 


-na turę_(na początku jest ich bardzó 
mało), by potem móc-zakupić droż: 
sze; ale też: efektywniejsze jednost: 
ki, Jednak żeby rozwinąć swą armię, 


musisz : najpierw. wydać : punkty na - 


dowódców. - Im -kosztowniejszy do- 


szych jednostek może on mieć pod 
swą komendą;: grupując je'w: cztery 
_plutony.. Oczywiście za . jednostki 
także trzeba zapłacić: 


Jedną z zalet FINAL LIBERATION 
jest spora liczba różnorodnych jedno- 
stek — ponad-70 przypada na każdą 
ze stron.- Zarówno ludzie, jak i Orko- 
wie posiadają jednostki piechoty, lot- 


nictwo, = transportery. - opancerzone, 
czołgi. i. potężne -kroczące machiny 
bojowe .— ludzkie- Tytany-j orkowe 
Garganty. Kampanię. rozpoczynamy 
z- dwiema: kompaniami - jednostek, 
włącznie z oddziałami” taktycznymi 
i bronią -ciężką, artylerią i transporte- 
rami. -Jednak - podczas- kampanii, 
w- miarę. pokonywania kolejnych sce- 
nariuszy, jednostek przybywa: 


W bitwie: wygenerowanej może: 


my na początku ustalić liczbę punk- 
tów, za: które 'będziemy. kupować 


jednostki. W ten' sposób : od : razu: 


możemy stworzyć „niezwykle: silną 
armię; z. Tytanami: lub: Gargantami 


"w $kładzie. Można też wybrać jedną 


zk 5. 


z rozlicznych map (pustynia, miasto, <== 


ruiny ; ;łabryka itp.), określić cel dzia- 
tań - (obrona strategicznego: punktu, 
jego zdobycie,- ewakuacja, pościg 


itp.) stosunek sił- i- stronę*mapy, 
z której będziemy nacierać. Co naj- 
ważniejsze, .w tej formie rozgrywki 
może wziąć udział aż-czterech-gra- 
czy, połączonych za pośrednictwem 
internetu, sieci lokalnej lub modemu 
(tylko:dwóch + ewentualnie .2 kom- 
puterowych). 

Sama bitwa dzieli się na tury, przy 
czym można wybrać dwa warianty — 
albo ruszamy się po kolei wszystkimi 
oddziałami -naszej armii, a- ponas 
przeciwnik, albo też ruszamy się jed- 
nym plutonem; na przemian z prze- 
ciwnikiem; czyli tak, jak ma to miej- 


sce «w. systemie  bitewnym Każda 
jednostka ma określoną liczbę punk- 
tów akcji, które może zużyć na ruch 
lub na strzały. Jeśli jednak pozosta- 
wimy punkty na strzał; to w fazie ru- 
chu przeciwnika, kiedy jakiś jego od- 
dział wejdzie nam pod lufy, będzie- 
my mogli do -niego pæ 

wygarnąć. 

Taktyka ; prowa- 
dzenia walki w- du- 
żej mierze zależy od 
mapy.terenu Í posia- 
danych- przez - nas 
oddziałów.: Na ` ob- 
szarze zabudowa- 
nym tracą na-zna- 
czeniu- - -jednostki 

2 ciężkie, które są 

- zbyt-powolne, a zy- 
skuje piechota i lek=- 
- kie pojazdy pancerne: Natomiast. na 
z — ódkrytým terenie potężne: działa Gar- 
--gantów czy: Tytanów. potrafią ziikwi: 
= _dować wroga znajdującego się nie- 
mał po drugiej stronie mapy. Zresztą 
œ | tak. każdy-w zasadzie scenariusz 
~= rozpoczyna się rozkładem -sit na 


- dwóch przeciwnych krańcach mapy 


___.|-trzeba kilka tur poświęcić na zbliże- - 


nie „się do przeciwnika. Piechotę ~ 
można przewieźć transporterami lub, 
= w oczekiwaniu na wroga, okopać. - 
| często okazuje się, że jeśli nie mu- 


simy-przeć do przodu, by wykopać 
wroga z umocnionych pozycji, to. mo- 
żemy . poczekać; aż - sam do. nas 


przyjdzie i wykrwawi się na przygoto- 
wanej przez nas linii obrony. Ta tak- 
tyka jest skuteczna: dzięki temu, że 
tracąc punkty akcji na ruch, traci się 
przy. tym. możliwość strzału: Tak 
więc,” kiedy. podchodzimy: pod. linię 
wroga, on wali do. nas:i w naszej tu- 
Tze. I W- suejoi Jedyną: en jest 


per w =x 


nej turze: przesuwamy tylko niaktóre 


_ jednostki, apożośtałe nas ostaniają, 
te, 2-1: mogą j strzelać - ponad wzniesienia-_ 


- fw. ńastępnej turze. na odwrót — 
które nas. wcześniej osłaniały _pozo- 


stają w bezruchu, a przed nie wysu- 
wamy-.te, które- przedtem. strzelały. 
Należy przy.tym pamiętać, iż zasięg 
wszystkich broni jest całkiem. spory 
i nawet zwykła: piechota może nas 
sięgnąć, stojąc niemal ćwierć mapy 
dalej- Znaczącą rolę: odgrywają: tu 


-samobieżne wyrzutnie rakiet i artyle- 


Wig, które" mają bardzo duży. zasięg 


mi; korzystając z. „namiarów innych 


-- PC WINE85 =- 


jednostek, które już: wypa- 
trzyły-- wroga: — Wygodną 
opcją-w grze jest możliwość 
podświetlania heksów, -aby 
ukazywały zasięg ruchu lub 
strzału, dzięki czemu może- 
my: "lepiej - gospodarować 
punktami akcji. 

Ważną rolę w-bitwie od- 
grywa- . morale, 'tracone - 
wraz -z _ każdym: ubitym 
przez” wroga- oddziałem. 
Ale: te same zasady. doty- 
czą także przeciwnika. Kie- 
dy- morale ` jednostki. jest 
zbyt- niskie, zaczyna ona 
„ ( W popłochu uciekać.i gracz 

|| na czas co najmniej jednej 
tury traci nad nią kontrolę. 
W kampanii można ten fakt 
wykorzystać- i dysponując nawet 
słabszymi siłami, załamać wroga 
moralnie. Nie trzeba wszystkich wy- 
bijać. do-nogi; po: prostu. program 
uzna wtedy bitwę:za wygraną. 

Obserwacja lotów. pocisków: tro- 
chę. obniża miodność- bitwy. Każda 
tura - trwa- bardzo” długo, przede 
wszystkim.- dlatego, Że: musimy 
oglądać -tory- lotu wszystkich . poci- 
sków, nawet tych, które spudłowały, 
co bynajmniej nie odbywa się w biy- 
skawicznym tempie 7TH LEGION. 
Jeśli chodzi o oprawę gry, zarówno 
grafikę, -jak_ i-dźwięk: należy uznać 
za przeciętną, jakkolwiek wszystkie 
jednostki -zostały zrealizowane. bar- 
dzo doktadnie na wzór oryginalnych 
modeli _i-figurek. Dobrze; że ściany 

budynków stają się przejrzy- 
ste, dzięki czemu _nic nam 
nie- ginie. Dźwięki. bitewne 
Decybeliusz porównał do od- 
głosów . robót: drogowych - — 
młot - pneumatyczny, stukot 
baby, warkot koparki itp. 
FINAL LIBERATION stano- 
wi. obowiązkową. pozycję dla 
wszystkich fanów - WH40K. 
Pozwala rozegrać pełną bitwę 
= tanim kosztem, bo modele į fi- 
gurki do systemu bitewnego potrafią 
kosztować- nawet "po -kilkadziesiąt 
złotych za sztukę. 


Hunter 
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„To, czego nie wyleczysz lekar- 
stwem, wyleczysz żelazem, czego nie 
wyłeczysz żelazem, wyleczysz ogniem, 
czego ogniem nie wyleczysz, za nie- 
wyłeczalne uważać wypadnie.” 
Hipokrates 


toty wiek świata Urak zakoń- 
74 czył się dziesiątki lat temu. Si- 

ły Śmierci przez cały ten 
okres rosły w siłę, a teraz przygoto- 
wują się do ostatecznego uderze- 
nia. Pozostałych siedmiu Lordów 
zdaje sobie sprawę z nadchodzącej 
burzy, ale czy będą w stanie zapo- 
mnieć o zniewagach i obrazach, ze- 
pchnąć na dalszy plan własną butę 
i dumę, zjednoczyć się i odeprzeć 
nadchodzące czarne chmury. Czy 
Cykl Zycia będzie toczył się dalej, 
czy też był to ostatni obrót? 

Tak w skrócie można przedsta- 
wić bieżącą sytuację panującą 
w świecie LORDS OF MAGIC. Za- 
daniem gracza jest oczywiście po- 
konanie Lorda Śmierci Balkotha 
i zachowanie naturalnego biegu Cy- 


| klu Życia. Nie jest to zadanie tatwe, 


| gdyż po świecie, oprócz wojsk po- 


zostałych Władców, włóczą się 
bandy renegatów. Na początku nie 
posiadasz nic poza namiastką su- 
rowców i przyboczną gwardią. Z ty- 
mi skromnymi siłami musisz odbu- 
dować swoją potęgę na tyle, by li- 
czyć się w późniejszej walce z hor- 
dami umarlaków. 


SWIAT JAKI JEST KAZDY WIDZI 


Pierwsze wrażenie po urucho- 
mieniu LOM jest bardzo pozytywne. 
Śliczna szata graficzna, przypomi- 
nającą trochę SETTLERS 2 (opis 
w SS837) oraz nastrojowa muzyczka 
wytwarzają bardzo miłą atmosferę, 


m... 


MATS 


która znacznie uprzy- 
jemnia zabawę. 

Na Urak istnieje 8 
religii związanych 
z ośmioma rodzajami 
magii: Wody, Ognia, 
Powietrza, Ziemi, Po- 
rządku, Chaosu, Zy- 
cia i Śmierci. Nieudol- 
ność kolejnych Lor- 
dów i knowania sił 
Śmierci doprowadziły świat na kra- 
wędź upadku. Wielkie Świątynie 
siedmiu pierwszych religii zostały 
opuszczone i obecnie mieszkają 
w nich poplecznicy Śmierci. Zada- 
niem siedmiu nowych Lordów jest 
przywrócenie chwały i blasku ich re- 
ligiom oraz zepchnięcie Śmierci na 
jej miejsce w Cyklu Życia. 

Urak jest światem magicznym, za- 
mieszkanym przez ludzi, krasnoludy, 
elfy, gnomy, jaszczuroludzi i wiele in- 
nych fantastycznych ras. To właśnie 
przedstawiciele tych nacji zachęceni 
złotem, piwem i kryształami, wstąpią 
do armii, by w twoim imieniu przy- 
wracać lad i porządek na Świecie. Ich 
sukcesy lub niepowodzenia wpłyną 
na twoją sławę, od której zależy czy 
zyskasz nowych popleczników i jak 
wielu ich będzie. 

Twoim pierwszym zadaniem jest 
odnalezienie Wielkiej Świątyni i od- 
bicie jej z rąk sług Śmierci. Jeśli ci 
się uda, poddani odzyskają wiarę 
w twoją Magię i wybudują ci w mie- 
ście warownię. Ponadto sława jaką 
zyskasz dzięki temu czynowi spra- 
wi, że niektórzy ludzie porzucą swo- 
je dotychczasowe życie I przybędą, 
by służyć pod twoimi 
sztandarami. 

Centrum twoich włości 
stanowi miasto, w którym 


znajdują się: świątynia, tawerna, ba- 
zar į ratusz. Budowle te pozwalają 
na. swobodną wymianę posiada- 
nych surowców na inne, choć oczy- 
wiście taka zamiana kosztuje. Mo- 
żesz również wpływać na swoją sła- 
wę organizując festiwale. Jeśli bę- 
dziesz w prawdziwej potrzebie, mo- 
żesz także błagać burmistrza o do- 
tacje. Wiedz jednak, że nie przystoi 
to władcy twojego pokroju i na wieść 
o tym sława twoja zblaknie. 

Kapłani ze świątyni, oprócz 
transformacji złota w kryształy, po- 
trafią również leczyć rannych żoł- 
nierzy, a nawet odprawiać egzorcy- 
zmy rozpraszające złe czary rzuco- 
ne przez wrogów na ciebie lub two- 
ich podwładnych. 

Kiedy poddani wybudują ci wa- 
rownię, zyskasz możliwość więk- 
szego wpływu na sytuację panującą 
w mieście. Będziesz mógł lokować 
swoich popleczników w każdym 
z budynków, tworząc w ten sposób 
nowe źródła dochodów i zwiększa- 
jąc swą sławę. Ponadto zyskasz 
dzięki temu informacje o poczyna- 
niach pozostałych Lordów I o ich sy- 
tuacji ekonomicznej. 


"W pobliżu miasta 
a sytuowane są baraki, 
| wieża magów i gildia 
złodziei. Za odpowied- 
| nią opłatą można w nich 
/ wynająć najemników, 
którzy będą pilnować 
| porządku w twoich wto- 
ściach, prowadzić ba- 
dania nad nowymi za- 
klęciami, trenować no- 
we jednostki, a nawet 
pilnować twojego bez- 
pieczeństwa. Zamiast 
płacić najemnikom, możesz wy- 
szkolić swoich popleczników, ale 
wymaga to dużych nakładów. 


ARMIA CZERWONA 


Armie w Urak zorgaznizowane są 
w dość specyficzny sposób. Zgod- 
nie z tradycją oddziały liczą po 
trzech żołnierzy, a żaden z Lordów, 
czy Mistrzów nie powinien dowodzić 
więcej niż trzema oddziałami. Ten 
ostatni zwyczaj jest dość anachro- 
niczny i obecnie spotyka się armie 
składające się z więcej niż trzech 
oddziałów, a dowodzone przez tylko 
jednego Lorda lub Mistrza. Jednak 
nawet w tym przypadku armie dalej 
są zorganizowane w trójki. 

Tytuł Mistrza otrzymują wszyscy, 
którzy ukończyli jedną z trzech szkół 
istniejących na Urak. Wojownicy 
przechodzą specjalne szkolenie 
w walce wręcz oraz w dowodzeniu 
innymi oddziałami. Magowie szkolą 
się w sztukach tajemnych i opano- 
wują rzucanie różnego rodzaju za- 
klęć. Potrafią również opracowywać 
nowe czary, ale potrzebują do tego 
ciszy i spokoju, które mogą osią- 
gnąć jedynie w bibliotece, pod wa- 
runkiem, że nie przebywa tam zbyt 
wielu innych magów. Złodzieje uczą 
się jak niezauważenie przekradać 
się przez tereny wroga i jak same- 


„mu wykrywać takich szpiegów. Po- 


nadto ich szkolenie obejmuje chwy- 
tanie żywcem Mistrzów przeciwnika 
i poddawanie ich torturom w celu 
wydobycia informacji. 

Tradycja nakazuje, by każdy 
z Lordów również wybrał jedną 
z profesji i przeszedł szkolenie. 
Każdy z Mistrzów i Lordów może 
przekazywać swoją wiedzę rekru- 
tom. W tym celu musi spędzić czas 
w odpowiedniej szkole (wojownik — 
baraki, mag — wieża, złodziej — gil- 
dia) i sporządzić wskazówki, notatki 
i inne rzeczy pomocne w szkoleniu 
nowych oddziałów. 


NA UDEPTANEJ ZIEMI 


Bitwy są przeważnie jednym 
z ważniejszych elementów każdej 
strategii. Z tego powodu sposób ich 
przedstawienia oraz opracowanie 
systemu dowodzenia często stano- 
wią o ostatecznej 
ocenie gier należą- 
cych do tego gatunku. 

W LOM bitwa toczy 
się w czasie rzeczywi- 
stym, ale wprowadzo- 
no rozwiązanie, które 
sprawia, że tatwo za- 
mienić ją w pewnego 
rodzaju bitwę na tury. 


wistych, a sama gra I 


cech zręcznościówki. ——— 
Szkoda, że gra nie uniknęła kilku 
denerwujących niedociągnięć. 


Pierwszy zarzut dotyczy braku 
możliwości - rozstawienia swoich 
jednostek przed bitwą, gdyż robi to 
za nas komputer. Co prawda takie 
rozwiązanie jest przyjęte w wielu 
strategiach, ale wymaga ono zasto- 
sowania dobrych algorytmów. Tym- 
czasem w LOM twoje oddziały czę- 
sto rozstawiane są na przeciwle- 
głych krańcach mapy. Ba, zdarza 


się, że jednostki z jednego oddziału 
rozmieszczone są w kilku różnych 
punktach. Skutek jest taki, że już na 
początku bitwy konieczne jest prze- 
grupowanie sił. Dobrze jeśli kompu- 
ter stwierdzi, że masz przewagę, 
gdyż wtedy nie atakuje, lecz usta- 
wia szyki obronne i czeka na twoje 
natarcie. Gorzej jeśli uzna, że to on 
ma przewagę, bo wtedy możesz nie 
zdążyć przygotować się na odpar- 
cie ataku. 

Zarzut numer dwa dotyczy wy- 
glądu pola bitwy. Otóż pole walki 
nie zostało zbyt dobrze dopracowa- 
ny i nienajlepiej widać rzeźbę tere- 
nu. Poza tym czasem ciężko jest 
zgadnąć, że na dany obszar jed- 
nostki nie mogą wchodzić. 

Pierwsza bitwa wyglądała mniej 
więcej tak: większą część mojej 
strony mapy zajmował zielony te- 
ren, a moje oddziały staty po obu je- 
go stronach (oczywiście żołnierze 


| wyci Dopiero 


u=="z 


z dwóch moich jednostek byli roz- 
dzieleni i znajdowali się po obu stro- 
„tra wnika”). ! Chciałem poan; 


stojące z przodu (1/3 a ar- 
iały naj- 
szych 
 błyska- 
zostały 


marsz jednostek ` 
wroga naokoło 
„trawnika” uświa- 
domił mi, że nie 
zawiniły złe algo- 
rytmy ruchu, lecz 
że po „trawniku” 
nie można było 
chodzić. 


Trzeci zarzut dotyczy wycofywa- 
nia się oddziałów z pola bitwy. 
Zdrowy rozsądek nakazuje zrobić 
w tył zwrot i wiać ile sił w nogach. 
Tymczasem w LOM jednostki ucie- 
kają w jakiś dziwny sposób, często 
kierując się w stronę przeciwnika. 

Po czwarte i ostatnie — sposób 
dowodzenia oddziałami zdaje eg- 
zamin tylko w mniejszych bitwach. 
Na początku starcia wydawanie 
rozkazów nie sprawia Żadnych 
trudności. Wybieramy oddział, wy- 
dajemy polecenie i wszystko gra. 
Schody zaczynają się, gdy bitwa 
rozpocznie się na dobre. Brakuje 
możliwości sprawdzenia, jaki roz- 
kaz otrzymała dana jednostka, co 
utrudnia wprowadzanie zmian do 
poczynań podwładnych. Jest to 
tym ważniejsze, że jeśli cel ataku 
zginął, to żołnierze, którzy go ata- 
kowali, stoją, czekając na dalsze 
rozkazy. Jeśli w walce wręcz bierze 


. siat, to konia z rzędem 


udział kilka do kilkuna- 
stu istot, to da się to 
jeszcze zauważyć. 
Jednak jeśli w boju 
kiębi się ich kilkadzie- 


temu, komu uda się 
kontrolować poczyna- [8 


i aby bitwa nie przemieniła się 
w bezładną bijatykę. 


KUPIĆ NIE KUPIĆ 


Ciekawym rozwiązaniem są bar- 
dzo rozbudowane możliwości han- 
dlu z pozostałymi Lordami. W LOM 
można wymieniać się praktycznie 
wszystkim. Masz nadmiar jedno- 
stek, a potrzebujesz jakiegoś zaklę- 
cia; a może szukasz artefaktu, 
a jedna z kopalni kryształów jest ci 
zbędna? Jeśli tak, to pozostaje tyl- 


nia wszystkich swoich podwład- 
nych, tak aby nie stali bezczynnie 


ko odnaleźć jakąkolwiek jednostkę 
innego Lorda i możesz przystąpić 
do targów. Oczywiście zamiast 
zwykłej wymiany możesz zrobić ko- 
muś prezent lub samemu zażądać 
daniny, choć ta ostatnia decyzją po- 
winna być dobrze przemyślana. 


WERDYKT 


LORDS OF MAGIC jest grą nie- 
zwykle wciągającą. Dzięki rozbudo- 
wanej opcji multiplayer (kabel, mo- 
dem, sieć lokalna, Internet) i wbu- 
dowanemu edytorowi map, zapew- 
nia wiele. godzin zabawy. 

Jej mocną stroną jest kilka rozwią- 
zań, które mogą służyć za przykład 
twórcom następnych podobnych stra- 
tegii (rozwój jednostek, szkolenie 
przez Mistrzów, rozbudowany handel). 
Na szczególną pochwałę zasługuje 
system walki, który doskonale oddaje 
realizm bitwy (z prawie zupetną kontro- 
lą jej przebiegu). Naprawdę szkoda, z 
nie uniknięto tych kilku niedociągnięć, 
gdyż poza nimi gra nie ma żadnych in- 
nych wad i mogłaby "I nawet 8. 
zka 
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ROZDZIAŁ 4 
Uwięzieni przez Lorda Cavertona, 
długo czekaliśmy na przybycie eskorty. 
Dni mijały, a my traciliśmy czas w wię- 
ziennej celi. Jednak w końcu żołnierze 
przybyli i pod eskortą ruszyliśmy do An- 
tary. Podróż nie trwała długo, gdyż już 
na pierwszym postoju przyszedł nam 
z pomocą Raal, unieszkodliwiając straż- 
ników usypiającymi strzałkami. Czym 
prędzej oddaliliśmy się od obozowiska 
i zaczęliśmy naradę. Raal przekazał Ka- 
elyn, że w Ringewood dzieją się dziwne 
rzeczy i że zniknął jej ojciec. Nie zdziwili- 
śmy się zbytnio, gdy nasza towarzyszka 
zdecydowała się opuścić nas i wrócić do 
domu. Włochaty brat oczywiście zaofe- 
rował jej swoją pomoc i w ten sposób zo- 
staliśmy tylko w dwójkę. 
W pobliżu spotkaliśmy handlarza, 
który poinformował nas, że syn ak- 
torki występującej w Isten wstąpił 
do Shepherdów. Było to strasznie 
daleko, ale nie mieliśmy wyjścia 
i po kilka dniach marszu dotarli- 
Śmy na miejsce. Co prawda, na 
7 początku mieliśmy trudności z do- 
staniem się na przedstawienie, ale 
w końcu udało nam się wygrać bilety 
od Lorda Lightona. Aktorka powiedzia- 
ła nam, że jej syn odszedł od Shepher- 
dów i przystąpił do Dzieci Henne. Obec- 
nie przebywa on w Durst, w tamtejszej 
świątyni. Serdecznie podziękowaliśmy 
Marii za miłą rozmowę i udaliśmy się 
w drogę do Durst. 
Kiedy dotarliśmy na miejsce, okazało 
się, że cała nasza podróż na północ była 
bezcelowa. Jhana, która zajęła miejsce 
Simona, powiedziała nam, że już jakiś 
czas temu został on przeniesiony, gdyż 
Shepherdzi mścili się na nim za jego 
odejście. O aktualnym miejscu jego po- 
bytu wiedział jedynie Fellich Marr. Nie 
mieliśmy wielkiego wyboru i po krótkim 
odpoczynku w tawernie ruszyliśmy na 
południe. 

Podróż zajęła nam kilkanaście dni, 
ale w końcu dotarliśmy do Ticoro. Przez 
cały ten czas nie udało nam się wymyślić 
żadnego sposobu na niezauważone wej- 
Ście do miasta, ale bogowie się do nas 
uśmiechnęli-- brata Marra spotkaliśmy 
przed bramami miasta. Fellich poinfor- 
mował nas, że Simon został przeniesio- 
ny do Ravenne, gdzie uczestniczy w bu- 
dowie nowej świątyni. Nie chcąc tracić 
więcej czasu, bez zwłoki udaliśmy się 
w dalszą drogę. Po kilku następnych 
dniach marszu, podczas którego spotka- 
liśmy kuriera z rasy TrKaa, stanęliśmy 
przed chatą Simona. Niestety, czekała tu 
na nas bardzo niemiła niespodzianka. 
Kiedy tylko zapukaliśmy do drzwi, nie 
wiadomo skąd wypadli cesarscy żołnie- 
rze i dzięki przewadze zaskoczenia pra- 
wie udało im się nas pojmać. Po wygra- 
nej walce przeszukaliśmy dom Simona, 
ale znaleźliśmy w nim tylko list wzywają- 
cy go do Levosche. Mimo zasadzki mu- 
sieliśmy pójść tym tropem, ale tym ra- 
zem zachowaliśmy dużo większą ostroż- 
ność. Co prawda okazała się ona niepo- 
trzebna, ale lepiej dmuchać na zimne. 

Simon powiedział nam wszystko, co 
wiedział o Shepherdach. Najważniejsza 
była informacja o położeniu ich kwatery 
głównej, która znajdowała się w jaski- 
niach na północ od Ticoro. Żeby się tam 
dostać, trzeba było mieć medalion She- 
pherdów, ale na szczęście Simon zako- 
pał swój w ogródku. Podziękowaliśmy 
mu za pomoc i pomaszerowaliśmy do 
Ravenne, gdzie wykopaliśmy medalion. 
Następnie udaliśmy się na północ i po 
krótkich poszukiwaniach odnaleźliśmy 
kamienne drzwi. Dokładnie obejrzeliśmy 
medalion, nałożyliśmy go na kamienny 
bolec i korzystając z informacji wyrytych 
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na jego odwrocie oraz na lasce pasterza, 
otworzyliśmy wejście do jaskiń. Z ręką 
na mieczu i pochodnią w drugiej ręce 
ostrożnie weszliśmy w głąb gór. 


ROZDZIAŁ 5 

Kaelyn wraz z Raalem również nie 
mieli łatwego zadania. Cały czas musieli 
unikać patroli Shepherdów, których 
głównym celem było mordowanie Grrrlf. 
Mimo tych trudności, po długim marszu 
przez góry dotarli wreszcie w okolice 
Durst. W wiosce jeden z mieszkańców 
poprosił ich o uratowanie syna, który 
udał się na północ i do tej pory nie wrócił. 
Jak się okazało, został napadnięty przez 
ogniste wilki i pomoc nadeszła w ostat- 
niej chwili. W podzięce za ocalenie życia 
syna, ojciec podarował im księgę, która 
wywołała całe to zamieszanie. 

Kaelyn nie chciała tracić więcej cza- 
su, więc natychmiast ruszyli w dalszą 
drogę. Na północ od Darvi spotkali stado 
Raala. Krrrirrrlaak ostrzegł ich przed 
dziwnymi stworami włóczącymi się po le- 
sie, więc dalszą drogę odbyli z najwyż- 
szą uwagą. W chacie Kaelyn znalazła 
list, w którym ojciec informował ją, że 
przebywa w jaskini, w górach na północy 
doliny. Ostrożnie przeszli przez las i po 
krótkich poszukiwaniach znaleźli wejście 
do groty, a chwilę później Kaelyn ściska- 
ta już Garvina. 

Ojciec poinformował ją, że stwory po- 
chodzą z równoległego Świata, Etherea, 
będącego źródłem energii magicznej. 
Z niewiadomych przyczyn Wraithy nie 
rozpłynęły się po kilku dniach, lecz utrzy- 
mują się przy życiu, żywiąc się duszami 
spotkanych ludzi i Grrrlf. Okazało się 
również, że Garvin był kiedyś magiem, 
ale zrezygnował ze swych talentów, 
gdyż w jednym z eksperymentów przy- 
padkowo okaleczył żonę. Niestety, nie 
udało mu się odwrócić zmian i by skrócić 
jej męczarnie, podał jej truciznę. Obec- 
nie wykorzystując swoje dawne umiejęt- 
ności opracował zaklęcie, które wzmocni 
broń i pozwoli przerwać otoczkę chronią- 
cą Wraithy. 

Dzielna dwójka bez wahania udała 
się w las i po zaciętej walce pokonała 
wszystkie stwory. Kaelyn była jednak 
zbyt wstrząśnięta faktami, o których się 
dowiedziała, i nie chciała dłużej zostać, 
tak więc po krótkim odpoczynku ruszyli 
w dalszą drogę. 


ROZDZIAŁ 6 

Penetrując groty Shepherdów znaleź- 
liśmy naskalną mozaikę. Początkowo 
nie mogliśmy odkryć, w jakim celu zosta- 
ta tam umieszczona, ale kiedy osłonili- 
śmy świeczkę znalezionym kloszem, 
wszystko stało się jasne. Wcisnęliśmy 4 
podświetlone kamyczki i w ten sposób 
otworzyliśmy ukryte drzwi. W drugiej 
części jaskiń spotkaliśmy przywódcę 
Shepherdów. Gar Warren oczywiście nie 
spodziewał się nas i dzięki zaskoczeniu 
udało nam się go obezwładnić. Mając 
nóż na gardle, wyśpiewał wszystko co 
wiedział. Dowiedzieliśmy się, że to She- 
pherdzi porwali Cesarskiego Małżonka, 
aby wymóc na Cesarzu pomoc wojsko- 
wą przeciwko Grrrii. Jednak ostatnio jed- 
na z ich towarzyszek, mag Magis, oka- 
zała się zdrajczynią i pomogła porwać 
Małżonka po raz drugi, tym razem na 
zlecenie niejakiego Kahletha. W czasie 
naszej rozmowy Magis została pojmana 
i przyprowadzona przed oblicze Gara 
Warrena. Jednak Shepherdzi nie doce- 
nili jej, dzięki czemu zdołała się uwolnić 
i zaatakowała nas. Chwilę później w gro- 
tach pojawili się cesarscy żołnierze. 
Przywódca Shepherdów uciekł, korzy- 
stając z zamieszania, a my nie czekając 
na rozwój sytuacji podążyliśmy za nim. 


Niestety, zgubiliśmy go w plątaninie ko- 
rytarzy i naszym jedynym tropem pozo- 
stało imię Kahleth. 

Wędrując od wioski do wioski, rozpy” 
tywaliśmy mieszkańców i szczęście 
w końcu uśmiechnęło się do nas. W Ga- 
nath właściciel tawerny znat Kahletha, 
ale początkowo nie chciał z nami o nim 
rozmawiać. Dopiero kiedy William pra- 
wie pokonał go na rękę (wypicie Hal- 
den s Brew było trochę nie fair, ale przy- 
niosło zamierzony skutek), skierował 
nas do Lokatha przebywającego obec- 
nie w Choth. 

Lokath sprawdził nasze referencje, 
wyzywając nas na pojedynek. Mimo na- 
szej wygranej, postanowił poddać nas 
drugiej próbie. Naszym zadaniem było 
dostarczenie zaopatrzenia ich towarzy- 
szom przebywającym w Imazi. Dopiero 
kiedy wykonamy to zadanie, okażemy 
się godni przystąpienia do drużyny Kah- 
etha. 


nam, że musimy czekać razem z nimi, aż 
Lord Garson podda się. Jedynym możli- 
wym sposobem zdobycia rezydencji by- 
toby wykopanie tunelu, ale żaden z na- 
jemników nie ma odpowiedniego do- 
świadczenia w miał dziedzinie. Słysząc 
o tunelu, przypomnieliśmy sobie o Mon- 
tari. W końcu oni też nie przepadali za 
Garsonem, a rycie tuneli to dla nich buł: 
ka z masłem. Dotarcie do jaskiń zajęło 
nam kilka dni, ale było warto. Chee 
z ochotą zgodził się pomóc w „przepro- 
wadzce” Lorda Garsona i natychmiast 
wysłał drużynę kopaczy. My również mu- 
sieliśmy wracać do Imazi, więc podzię- 
kowaliśmy za współpracę i-opuściliśmy 
podziemne miasto. W Imazi Birge po- 
chwalił naszą inicjatywę i z odpowiednim 
raportem wysłał nas do Lokatha. Ten po 
przeczytaniu pisma dał nam przepustkę 
do obozu Kahletha. 

Szef najemników miał dla nas nową 
misję do wykonania. Mieliśmy dostar- 
czyć grupie jego podwładnych, przeby- 
wającej na północ od Torlith, wywar 
umożliwiający chodzenie po bagnach 
i razem z nimi eskortować pewną osobę. 
Oczywiście zgodziliśmy się i natych- 
miast ruszyliśmy.w drogę. Najemników 
spotkaliśmy nad rzeką, na brzegu ba- 
gien. Wręczyliśmy im wywar i razem 
udaliśmy się do chaty stojącej na ba- 
gnach. Nasze domysły okazały się 
słuszne i w środku znaleźliśmy Cesar- 
skiego Małżonka! William (z moją pomo- 
cą) wystraszył naszych towarzyszy, a ja 
usunąłem zaklęcie snu, które rzucono na 
więźnia. Nie czekając na powrót najem- 
ników, udaliśmy się do Antary. 


ROZDZIAŁ 7 

W tym czasie Kaelyn z Raalem poko- 
nali już Wraithy i zaczęli poszukiwania 
naszej trójki. Na pierwszy nasz ślad na- 
trafili w Durst, gdzie najemnik na emery- 
turze opowiedział im o pościgu i walce, 
jaka odbyła się w lesie na zachód od 
wioski. Jnana podała im kilka nowych 
szczegółów oraz poprosiła o uratowanie 
Chunanki, która udała się do lasu rato- 
wać rodzinne drzewo. Kaelyn nie była do 


W Imazi szef najemników wyjaśnił 


tego zbyt chętna, ale Raal zgodził się, 
gdyż ujęto go przywiązanie kobiety do 
tradycji. Jhana pobłogosławiła ich i po- 
szli do lasu. Zgodnie ze wskazówkami 
Jhany okopali drzewo i podlali je wodą 
Senaedrin. Dopiero kiedy drzewo było 
już bezpieczne, Phoebe zgodziła się 
wrócić do' wioski. W świątyni poinformo- 
wali Jnanę, że Chunanka została urato- 
wana i... nieoczekiwanie otrzymali bło- 
gosławieństwo całej Trójcy! Pokrzepieni, 
natychmiast udali się w dalszą drogę. 


Niestety, nie wiedzieli, że uciekając 


paliliśmy za sobą wszystkie mosty i szli 
prosto do Korus Landing. Kiedy dotarli 
do spalonego mostu, musieli zawrócić 
i stracili kilka dni na dotarcie do Camille. 
Tam okazało się, że ścigający nas na- 
jemnicy ukradli przewoźnikowi łódź 
i przebycie rzeki w tym miejscu również 
jest niemożliwe. Rozmowa z Pamelą da- 
ła im cień nadziei, więc natychmiast uda- 
li się do Eastbank. Mag Stephen zgodził 


się pomóc przekroczyć im rzekę, jeśli tyl- 
ko umówią go na randkę z Pamelą. Dla 
Kaelyn nie było to większym problemem 
i wkrótce stanęli w Everton. Tam upewni- 
ll się, że podążają za nami, więc bez 
zwłoki ruszyli do przejścia przez góry. 
Spotkaliśmy się niedaleko od wąwozu. 
Niestety, najemnicy okazali się szybsi 
i przejście do Antary było już silnie strze- 
żone. Na szczęście Raal wpadł na po- 
mysł, jak ich wykurzyć, więc umówiliśmy 
się, że opuścimy kryjówkę, gdy tylko 
usłyszymy wybuchy, a spotkamy się 
u bram Antary. 

Bogowie nam sprzyjali i wszystko po- 
szło według planu, tak że kilka dni póź- 
niej witaliśmy się u wrót stolicy. Chwilę 
szczęścia zmąciło jedynie odejście Ra- 
ala, który wrócił do swego stada. 

Oczywiście, nie ominęły nas przestu- 
chania, ale nasze wyjaśnienia były prze- 
konujące i zostaliśmy zwolnieni. Z rado- 
ścią uczestniczyliśmy w ceremonii zaślu- 
bin, gdy nagle... Cesarski Matżonek padł 
bezwładny na podłogę, a z jego ciała wy- 
dobyt się Wraith!!! Taki sam jak te, z któ- 
rymi walczyli Kaelyn i Raal. Zaatakował 
on Cesarza, ale na drodze stanęła mu 
jego córka. Po chwili i ona leżała bez ru- 
chu na posadzce, a Wraith zaatakował 
po raz trzeci. Jednak tym razem Cienie, 
strażnicy Cesarza, byli przygotowani. 
Wraith widząc bezcelowość dalszych 
prób uciekł z pałacu, a my... zostaliśmy 
ponownie aresztowani. 


ROZDZIAŁ 8 

Przesłuchanie prowadzone przez 
Cienie potwierdziło naszą niewinność 
i wyjawiło, że walczyliśmy już z takimi 
stworami. Cesarz natychmiast wezwał 
nas do siebie, prosząc o informacje oraz 
o pomoc. Oczywiście wyznaliśmy 
wszystko, co wiedzieliśmy. William za- 
proponował, byśmy zaczęli poszukiwa- 
nia w Nathby i... w ciągu godziny byli- 
śmy w siodle. Po kilku dniach jazdy do- 
tarliśmy do Brelandu. Tam żołnierze za- 
brali konie, a my pieszo udaliśmy się do 
Nathby. 

Po drodze zatrzymaliśmy się w go- 
spodzie w Knightridge, gdzie mój wzrok 


przykuł obraz przedstawiający bestię, 
która zaatakowała nas na plaży. Autor 
płótna, Perdugo, wyjaśnił, że opis bestii 
podał mu Farrel. Ten z kolei wyjaśnił, że 
życie uratował mu Bryce, mag Shepher- 
dów. Jednak zamiast zabić bestię, okiet- 
znał ją w jakiś sposób i wysłał na Ziemie 
Zniszczone. Był to ciekawy trop, ale naj- 
pierw postanowiliśmy spróbować w Na- 
thby i po kilku dniach byliśmy na miejscu. 
Okazało się, że zarówno kapitan, jak i je- 
go pierwszy oficer przeżyli katastrofę. 
Od Pouła dowiedzieliśmy się, że Gregor 
miał przyjaciółkę o imieniu Misha, miesz- 
kającą w Beluckre. Nie wiedzieliśmy, ile 
czasu nam zostało, więc udaliśmy się 
tam bez zwłoki. Misha zgodziła się po- 
dzielić informacjami o Gregorze, ale 
w zamian musieliśmy dać jej Sencream. 
Miejscowy sklepikarz zgodził się przy- 
rządzić tę substancję jeśli tylko dostar- 
czymy mu wszystkie składniki. Zajęło 
nam to kilka dni, ale w końcu mieliśmy 


krem. Misha powiedziała nam, że Gre- 
gor wynajmował pokój w gospodzie 
w Havesly i dała nam nawet klucz do po- 
koju, który Gregor zostawił zanim udał 
się w podróż. Serdecznie jej podzięko- 
waliśmy i natychmiast ruszyliśmy do Ha- 
vesly. 

Pamiętając o zasadzce w Ravenne, 
najpierw pokręciliśmy się po mieście, 
ciągnąc za język mieszkańców. Od ban- 
kiera dowiedzieliśmy się, że Lord Shef- 
field założył drugie konto, ale wszystkie 
polecenia przynosi posłaniec. Latarnik 
powiedział nam o sekretnym wejściu do 
latarni. Znaleźliśmy tam dokumenty 
świadczące, że ktoś nauczył się podra- 
biać podpis Lorda i że korzystając z tego 
prowadzi jakieś tajemnicze interesy. 
Jednak największych rewelacji dostar- 
czył pamiętnik Gregora. Wynikało z nie- 
go, że Sheffield związał się z Shepher- 
dami i uczestniczył w porwaniu Cesar- 
skiego Małżonka. Postanowiliśmy na- 
tychmiast wyjaśnić tę kwestię i udaliśmy 
się do zamku. 


ROZDZIAŁ 9 

Nieoczekiwanie przed bramą nie było 
straży, a na dziedzińcu leżały martwe 
ciała. Sądząc po ranach, wyglądało to na 
atak piratów, co potwierdziła wizyta 
w zamku. Po komnatach poruszaliśmy 
się z największą ostrożnością, ale ni- 
gdzie nie mogliśmy znaleźć ani Lorda, 
ani Selany. Wejście do podziemi bloko- 
wała gruba krata, a jej zamek opart się 
naszym wysiłkom. Poszukiwania klucza 
trwały dosyć długo, ale w końcu znaleźli- 
śmy go w komnacie narzeczonej Willia- 
ma. W piwnicach jedna ze ścian była wy- 
burzona, a tunel prowadził do sieci jaskiń 
— to tak piraci dostali się do środka. 
W jednej z grot zauważyliśmy Sheffielda 
pojedynkującego się z piratem. Na 
szczęście Lord wygrał i mogliśmy wyja- 
Śnić z nim wszystkie nasze wątpliwości. 

Okazało się, że to Selana, zadufana 
we własny intelekt, na własną rękę na- 
wiązała współpracę z piratami i Shepher- 
dami. Jednak uparcie wypierała się kon- 
taktów z Brycem, więc musieliśmy poroz- 
mawiać z nim osobiście. Jego laborato- 
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rium znajdowało się w górach na zachód 
od zamku, ale przed udaniem się tam 
przeszukaliśmy jeszcze ciało pokonane- 
go pirata. Jedyną ciekawą rzeczą był list 
od Srebrnego Jastrzębia, rozkazujący 
mu wyeliminować Selanę i Bryce'a. 
Mając nadzieję, że uda nam się zdą- 
żyć przed mordercami, bez dalszej zwło- 
ki poszliśmy do warsztatu maga. Znaleź- 
liśmy tam jego pamiętnik, z którego wy- 
nikało, że zamach na Cesarza był ze- 
mstą na Cieniach za zakaz prowadzenia 
prac nad podróżami przez Ethereę. Co 
ciekawe, osiągnął on sukces w tej dzie- 
dzinie, dzięki . opracowaniu zaklęcia 
chroniącego podróżnych przed stworami 
z tamtego Świata. W pamiętniku znaleźli- 
Śmy też zapiski z kolejnych prób przywo- 
łania Wraitha, które na pewno okażą się 
bardzo pomocne. W komnacie maga za- 
czynał się tune! prowadzący na zachód, 
a ponieważ nigdzie nie było Brycea, 
więc podążyliśmy tym śladem. 


Zniszczone, gdzie po długich poszuki- 
waniach znaleźliśmy ukryte laborato- 
rium. Nieoczekiwanie zastaliśmy przyku- 
tych do ściany obok wejścia Sheffielda 
i Selanę, ale nie mieliśmy czasu ich 
uwolnić, gdyż zaatakował nas mag i jego 
bestie. Z wielkim trudem udało nam się 
go pokonać, w czym miałem, nie chwa- 
ląc się, olbrzymią zasługę. Ciężko ranny 
Bryce ucieki do swojego laboratorium, 
a my po uwolnieniu więźniów pobiegli- 
Śmy za nim. Umierający Bryce nie po- 
wiedział nam niczego nowego i wkrótce 
skonał, do końca pełen nienawiści. Ko- 
rzystając z jego notatek, zacząłem przy- 
woływać Wraitha. Wrzuciłem do kotta 
Senwater, pióro TrKaa, Hardening Fluid, 
Talicor Dust oraz Nudberries i rozpoczą- 
łem inkantację. Po chwili Wraith pojawił 
się! Niestety, nie mieliśmy broni, którą 
mogliśmy go zranić, więc musieliśmy 
pertraktować. Po długich targach stwór 
zgodził się uwolnić dusze Aurory i Jej 
Małżonka w zamian za dwie inne dusze 
oraz obietnicę, że już nigdy więcej nikt 
go nie przywoła. Zapadło milczenie, któ- 
re przerwała zgoda Sheffielda i jego cór- 
Ki. Czuli się oni częściowo odpowiedzial- 
ni za tę tragedię i dlatego postanowili od- 
dać wiasne życie, by ocalić honor rodu 
Sheffieldów. Wraith dotrzymał słowa 
i uwolnił dusze Małżonków, a ja spaliłem 
notatki Bryce a. 

Po długiej podróży dotarliśmy do Anta- 
ry, akurat na czas zaślubin. Na uroczysto- 
ści odgadliśmy wreszcie, kto stał za całą 
tą intrygą. Srebrnym Jastrzębiem był opat 
zakonu Henne, brat Fellich Marr! Nieste- 
ty, nie mieliśmy wystarczających dowo- 
dów jego winy, więc pozostaje nam pilno- 
wać go i czekać na sposobną okazję... 
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szyscy, którzy mieli kłopoty 
W z ukończeniem DARK EARTH, 


mogą teraz odetchnąć z ulgą. 


KLĄTWA 


Budzisz się w łóżku obok Kalhi. Po 
krótkiej rozmowie podnieś szablę opartą 
o skrzynię i załóż strój Strażnika Ognia. 
Otwórz drzwi i wyjdź na zewnątrz. Spo- 
tkasz tam Zeda, który powie ci, żebyś po- 
szukał Phrovosta Dhorkana. Wejdź 
drzwiami, przed którymi stoi strażnik, to 
na lewo od pokoju, z którego wyszedłeś. 
Porozmawiaj z Dhorkanem — rozkaże ci 
stanąć na straży przed Świątynią. 

Na górze poćwicz z Phedorią i Zedem. 

Podnieś topór oparty o jedną ze Ścian, zejdź 

po schodach i na dole porozmawiaj z Te- 

skinem i Garnem. Wyjdź przed budy- 

nek, zobaczysz tam Lory rozmawiają- 
cą z twoim ojcem Rylsadharem. 

Po skończonej rozmowie mo- 
żesz pójść za swoim ojcem do jego 
domu, ale wtedy każe ci on wrócić 
na posterunek. Wejdź więc do Świą: 

tyni i pogadaj z Zedarem. Zajmij miej- 
sce po drugiej stronie drzwi I wyjmij 
szablę. Usłyszysz jakiś hałas za drzwiami 
— otwórz je. Po krótkiej walce z zabójcą zo- 
staniesz zatruty Czarną Zgnilizną. 

Kiedy ockniesz się w szpitalu, zosta- 
niesz zaatakowany przez strażnika. Prze- 
biegnij do sąsiedniego pomieszczenia 
i podnieś nóż, przy pomocy którego ta- 
twiej pozbędziesz się natręta. Przeszukaj 
zwłoki i zabierz topór. 


ODSZUKANIE RYLSADHARA 


Thanandar, uzdrowiciel, opowie ci 
o truciźnie, jaka dostała się do twojego or- 
ganizmu i nakaże ci odnałeźć ojca. Ten 
podobno wie coś na temat krypty, w której 
ma znajdować się lekarstwo na Czarną 
zgniliznę. W sali, w której zabiłeś strażni- 
ka (to laboratorium Thanandara), prze- 
szukaj szafki i zabierz butlę. Wyjdź na ze- 
wnątrz i wejdź w drzwi znajdujące się 
obok. W ten sposób trafisz do domu ojca. 
Porozmawiaj z nim. Powie, że pomoże ci, 
jak tylko skonsultuje się z Dhorkanem. 
Weź flakon z półki i zajrzyj pod łóżko. 
Znajdziesz tam pergamin. Przeczytaj go. 

Wyjdź z domu ojca i wejdź schodami na 
górę. Skieruj się do Świątyni i wejdź do po- 
mieszczenia, którego wcześniej strzegłeś. Po 
schodach wejdź na górę i wejdź w drzwi na le- 
wo. Porozmawiaj z bibliotekarzem Sesekha- 
nem. On także powie ci o krypcie. Przeszukaj 
półki i użyj pergaminu, aby otworzyć dziwny 
zamek. Z ukrytej szuflady weź klucz. Teraz 
przeszukaj piecyk obok drzwi I zabierz z niego 
Lustro z Dotu (to kompakt, ale nasi bohatero- 
wie są niezbyt ograni ze sprzętem Hi-Fi). Po- 
każ oba przedmioty Sesekhanowi. Poleci ci 
on odszukać Bandora, Mistrza Budownictwa, 
mieszkającego w swoim pałacu. 

Po wyjściu na plac, skieruj się do pała- 
cu. Porozmawiaj z Teskinem i Garnem. 
Powiedzą ci, abyś udał się do Dhorkana. 
Podnieś pustą butelkę ze skrzyni, która 
znajduje się w lewym rogu pomieszczenia. 
Napetnij butelkę wodą z dzbanka na stole. 
Wejdź schodami i udaj się do swojej sypial- 
ni. Porozmawiaj z Kabakiem. Zapytaj go 
0 ojca, po czym wyjdź i udaj się do pokoju 
Dhorkana. Porozmawiaj z Phrovostem; 
okaże się, że nie widział twojego ojca. 
Zejdź na dół do więzienia, zabij strażnika 
i zabierz jego topór oraz klucz. Kluczem 
otwórz celę, w której zamknięta jest Kalhi. 
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NIZSZE MIASTO 


Do Niższego Miasta można dostać się 
na dwa sposoby. Po pierwsze, można po- 
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dejść do strażnika pilnującego platformy 
i zabić go, po czym opuścić się na windzie. 
Po drugie, można przechytrzyć strażnika. 
Zważywszy na fakt, że strażnik jest uzbro- 
jony w Spitroda i wie jak się nim posługi- 
wać, nie polecam pierwszej metody. 

Po wyswobodzeniu Kalhi i rozmowie 
z nią, wejdź po schodach na górę i udaj 
się do drzwi naprzeciwko. Znajdziesz się 
w wieży Bogdarana. Znajdź go i postrasz 
trochę, to nie będzie z nim żadnych kłopo- 
tów. Z książki na półce zabierz klucz. 
Zejdź na dół i w sąsiednim pomieszczeniu 
otwórz kluczem skrzynię. Zabierz z niej 
strój Bogdarana oraz dwie miedziane ta- 
bliczki oraz dziewięć bojlerów (dobra, tu- 
taj to ja nie jestem za bardzo ograny z ich 
sprzętem). 

Daj Kalhi wyjęty ze skrzyni strój; prze- 
bierze się w niego i bezpiecznie przepro- 
wadzi cię aż do platformy dającej dostęp 
do Niższego Miasta. Kiedy już odciągnie 
strażnika, będziesz mógł spokojnie zje- 
chać na dół. 


ARMAL SADAK 


idź za Kalhi do domu Danry'ego: jest 
tuż za rogiem. Porozmawiaj z nim o swo- 
jej chorobie. Skieruje cię do Armaka Sa- 
daka, który rządzi miastem. Przy okazji 
wiedz, że jeżeli kiedykolwiek jakaś z two- 
ich broni (białych, Danrys nie umie napra- 
wiać gunów) trochę się zniszczy, możesz 
poprosić go o naprawę. Wystarczy, że po- 
każesz mu sprzęt, odpalisz ostrzałkę 
i Danrys zrobi co trzeba. 

Weź ze stołu siekierę. Porozmawiaj 
z Kalhi, postaraj się ją uspokoić. Wyjdź na 
dwór i pogadaj z kaleką, Kuberem. Jeśli 
udasz się pasażem na skrzyżowaniu 
w prawo, spotkasz Dostawczynię (Provi- 
der woman). Sprzeda ci żarcie, które 
przywróci ci. siły utracone w wyniku ran 
odniesionych w walce. Skieruj się na 
skrzyżowaniu w lewo i przejdź przez wi- 
szący most. Porozmawiaj z kolejną pan- 
ną. Spytaj ją o Sadaka, a ona poradzi ci, 
abyś poszukał Delii w Nocnym Klubie. 
Tylko Delia może ci pomóc skontaktować 
się z Armalem Sadakiem. 

Wejdź do Nocnego Klubu, tuż obok 
Scavengera. Hmmm... ładnie tu. Pogadaj 
z barmanem, Maorem. Podnieś pełną ty- 
kwę ze stołu. Idź do garderoby. Wypytaj 
Delię o Armala Sadaka. Daj jej Lustro 
z Dołu. W zamian otrzymasz hasło, dzięki 
któremu dotrzesz do .Armala Sadaka. 
Wyjdź i skieruj się w lewo. ldź ścieżką 
i skieruj się w prawo. Ujrzysz domek na ło- 
dzi. Wejdź i porozmawiaj z facetem przy 
stole do gry w Yonga. To właśnie Armal 
Sadak. Jeśli z nim zagrasz, możesz uzy- 
skać parę informacji. Twoją stawką w grze 
musi być jakaś broń (a Armal Sadak jest 
wybredny, nie przyjmie używanej ani 
uszkodzonej, połakomi się tylko na nową). 
Grać możesz dotąd, dopóki Sadakowi się 
nie znudzi. Pokonać go nie jest łatwo. Sta- 
raj się zająć naroża planszy, atym samym 
jej przekątne. Jeśli wygrasz z nim dwa ra- 
zy, opowie ci, gdzie znaleźć Konkalites, 
i o spisku Sordosa, Dhorkana i jeszcze ko- 
goś, kto za nimi stoi. Gra jest trudna. Pa- 
miętaj, żeby save ować przed każdą grą. 

Wróć do Wyższego Miasta i udaj się 
do Świątyni. Stań przed maszyną. Wdrap 
się po drabinie. Skorzystaj z metalowej 
płytki będącej kluczem. Przełącz dźwignię 
z boku maszyny, to otworzą się drzwi. 
Wejdź do pokoju i obejrzyj czerwoną 
dziurkę od klucza pod kryształem. Znaj- 
dziesz tam Thanandara, zabij go i zabierz 
wszystko. Wyjdź na zewnątrz i idź do 
Świątyni. ldź do pomieszczenia z kryszta- 
łem i użyj czerwonego klucza. Otworzy 


się wejście do krypty, wejdź do tam i do- 
tknij światła. Oops, nie wyleczyło cię... 

Wejdź do Niższego Miasta i zejdź do 
ścieków (naprzeciwko łodzi Sadaka). Wal 
do przodu, załatwiając po drodze strażni- 
ków, na schodach nagraj stan gry i obej- 
rzyj film przedstawiający dowódcę Konka- 
lites. Po obejrzeniu filmiku przedstawiają- 
cego miłego szefa paczki, załatw jednego 
strażnika, dalej dwóch następnych i prze- 
szukaj pudła z prawej strony. Znajdziesz 
tam metalową rączkę. Wejdź na most 
z lewej strony i zabij wielkiego gościa. Za- 
bierz mu klucz, otwórz nim bramę. Spo- 
tkasz Zeda i, niestety, będziesz musiał go 
zabić. Teraz wejdź przez drzwi, przed któ- 
rymi stali dwaj strażnicy. Gdy zobaczysz 
Sordosa, załatw go i przeszukaj jego 
zwłoki oraz pomieszczenie. Kluczem zna- 
lezionym przy jego ciele otwórz skrzynię. 
Weż z niej dokument 
i przeczytaj go. Zabierz 
też (o ile nie zrobiłeś te- 
go wcześniej) plany mio- 
tacza ognia i idź z nimi 
do Danrysa. Daj mu 
szkic broni i metalową 
rączkę, to obieca zrobić 
dla ciebie miotacz ognia. 

Idź do biura Dhorka- 
na w pałacu. Spotkasz 
Phedorię — pokaż jej do- 
kument znaleziony 
u Sordosa. Kiedy wtar- 
gniecie do pokoju zdraj- 
cy, zobaczysz tylko, jak 
ucieka. Przeszukaj biur- 
ko Provosta (lewą i pra- 
wą szufladę), aby znaleźć fiolkę i sztylet 
Dorkana. Na ścianie, przez którą uciekł 
Dorkan, znajdziesz ukryty mechanizm. 
Użyj na nim sztyletu i ruszaj w pościg. 
Wyjdziesz w Niższym Mieście. Pójdź do 
Danrysa, pogadaj z nim, potem do Arma- 
la Sadaka i pograj z nim w Yonga tak dłu- 
go, aż wygrasz od niego dwa magazynki 
do karabinu maszynowego. Więcej nie 
będzie chciał z tobą grać. 

Wyjdź z łodzi Armala i wejdź do wieży 
znajdującej się naprzeciwko. Powalcz 
z facetem atakującym Kalhi (za to dosta- 
niesz od niej broń) i idź do Danrysa, który 
da ci gotowy już miotacz ognia. Wracaj do 
Wyższego Miasta i w Świątyni udaj się do 
miejsca, gdzie znalazłeś wejście do kryp- 
ty. Thanandar cię zaatakuje i ucieknie. 
Pójdź za ojcem do krypty, niestety, zoba- 
czysz przykry widok. 
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KRYSZTAŁOWY KLUCZ 


Idź do Lory. Pójdź za nią do jej pokoju 
w Świątyni. Dostaniesz pierwszą część 
kryształowego klucza. Po rozmowie z ka- 
pianką wyjdź ze Świątyni; zobaczysz jak 
bestie ciemności zaczynają atakować 
miasto. Jeśli chcesz, możesz zejść na dół 
do mieszkania swego ojca. Zobaczysz, 
jak dwóch strażników załatwia ożywione- 
go trupa. Zabij ich i zabierz im broń. Idź 
przed Pałac Budowniczych. Porozmawiaj 
ze strażnikiem do momentu, gdy wyzna 
ci, że jest głodny. Daj mu rybę znalezioną 
w siedzibie Konkalites, a potem pełną ty- 
kwę. Zwali się na ziemię, nieprzytomny 
(można go też zabić, ale bez przesady). 
Pociągnij dźwignię znajdującą się w win- 
dzie, to wjedziesz na górę, gdzie spotkasz 
dwóch gości. Porozmawiaj z nimi. Okaże 
się, że są oni strasznymi tchórzami i nie 
powiedzą, który z nich jest Bandorem. 
Weź więc rysunek ze stołu i przyłóż go do 
ognia. Dokument ten jest bardzo ważny 
dla Bandora. Jeden z leszczy pęknie, 
a gdy pokażesz mu część klucza otrzy- 
maną od Lory, da ci drugi fragment. Jeże- 


li chcesz się trochę podleczyć, pobaw się 
trochę statuetką smoka obok Bandora. 
Na stole z lewej strony Bandora otworzy 
się skrytka, z której będziesz mógł wziąć 
fiolkę. Pójdź na dół i porozmawiaj z Dan- 
rysem. Szukając Kalhi, udaj się przed 
Nocny Klub i porozmawiaj z nią. Dosta- 
niesz trochę jadła. Wejdź do środka, na- 
pełnij tykwę za ladą, weź też mięso i mi- 
skę jedzenia, porozmawiaj z Delią. 

Idź do miejsca, gdzie wcześniej urato- 
wałeś Kalhi. Tam znajdziesz Dhorkana — 
zabij go i zabierz mu płytkę z przeszłości, 
monetę, kawałek klucza i miecz. Płytkę 
użyj do otworzenia drzwi, to znajdziesz 
się w bunkrze. W rogu znajdziesz niezna- 
ny ci przedmiot — podnieś go. Uruchom 
projektor holograficzny. Za pierwszą ko- 
morą sypialną z lewej strony znajdziesz 
też najlepszą broń w całej grze — karabin 


maszynowy. Żeby go podnieść, musisz 
stać skierowany w lewą stronę. Amunicję 
lepiej zachowaj na finałowe spotkanie 
z Thanandarem. 

Idź do Danrysa i pokaż mu nieznany 
przedmiot. Powie ci, abyś poszedł do 
Bogdarana. 


NIEZNANY PRZEDMIOT 


Wróć do Wyższego Miasta i idź do pa- 
łacu. Zabij strażnika i zabierz mu Spitro- 
da. W swoim pokoju porozmawiaj z Kaba- 
kiem i idź do wieży, w której mieszka Bog- 
daran. Pokaż mu nieznany przedmiot, po- 
strasz go (tryb walki może w tym pomóc) 
i daj mu go. Wyjdź na chwilę z pomiesz- 
czenia, a kiedy wrócisz, Bogdaran powie, 
że jest skłonny ci pomóc, jeśli przyprowa- 
dzisz mu Delię. Tłusty perwers. Idź więc 
po nią. 

Porozmawiaj z dziewczyną ukrywają- 
cą się we własnej garderobie i odeskortuj 
ją na górę. Po drodze będziesz musiał za- 
bić Maora i dwa (zazdrosne?) potwory — 
jednego przy platformie, drugiego w pata- 
cu. Kiedy przyprowadzisz dziewczynę 
Bogdaranowi, opowie ci o przedmiocie. 
Okaże się, że jest to bardzo silny ładunek 
wybuchowy. 

Jeśli chcesz, możesz pójść do więzie- 
nia, zabić strażnika i zamkniętego w środ- 
ku zabójcę. Ja chciałem. Potem przeszu- 
kaj celę szmaciarza. 


LEONA 

W Niższym Mieście porozmawiaj 
z Danrysem o ładunku wybucho- 
wym, idź pod wieżę i poszperaj w jej 
okolicy, w pobliżu miejsca, gdzie za- 
biłeś Dhorkana. Pod schodami znaj- 
dziesz kanister, weź go i pójdź na 
górę po schodach, to znajdziesz się 
na flankach. Idź przed siebie, aż na- 
trafisz na człowieka atakowanego 
przez jednego z ludzi Sordosa. Zabij 
nieprzyjaciela, a od uratowanego do- 


staniesz podwodny kombinezon 
(zrobiony w całości z metalu, wyglą- 
da raczej jak bilet w jednym kierun- 
ku). 
Idź przed łódź Sadaka, to zobaczysz, 
że Kalhi wdała się z kimś w bójkę, co ma 
jak widać we krwi. Najpierw porozmawiaj 
z gościem spokojnie, a potem trochę go 
przyciśnij (nie używaj siły) — po prostu 
włącz tryb agresywny. Kiedy pogrozisz 
palantowi, dostaniesz amunicję. Zejdź 
do kanałów prowadzących do siedziby 
Konkalites. Idź tak długo, aż natrafisz na 
drabinę prowadzącą w głąb. Załóż kom- 
binezon i zacznij schodzić po drabinie. 
Na samym dnie zabij pływającego stwo- 
ra, przeszukaj wszystko (jeden ze szkie- 
letów ma niepotrzebną mu już amunicję) 
i idź aż do wyjścia z wody z drugiej stro- 
ny. Przygotuj się na ciężką walkę — zabij 


oba potwory. Pójdź w prawo i skręć za 
róg. Znajdziesz się w jaskini. Wybierz le- 
wą ścieżkę i dojdź do miejsca z małym 
jeziorkiem. Zabij stwora, który wyskoczy 
z wody, i kilofem oderżnij fragment 
kryształu. 

Wejdź po kładce prowadzącej do chat- 
ki Leony. Porozmawiaj z nią, to dowiesz 
się, jak częściowo zniwelować skutki 
działania Czarnej Zgnilizny. Zgodnie z jej 
słowami, udaj się do wody i napij się. Po- 
ziom zatrucia organizmu obniży się, ale 
wraz z nim także poziom zdrowia; wresz- 
cie Arkhan nie będzie już chciał pić. Wra- 
caj więc do miejsca, gdzie wyszedieś 
z wody, załóż metalowy kubraczek i wra- 
caj do miasta. 

Pójdź do Danrysa i daj mu wszystkie 
części klucza oraz oderżnięty fragment. 
Powie, że już teraz może z tego zrobić 
klucz. Poczekaj więc i z gotowym klu- 
czem wracaj do Wyższego Miasta. Użyj 
go na zamku, obok zamkniętych drzwi 
w mieszkaniu Rylsadhara. Otworzy się 
wejście do sekretnego pomieszczenia. 
Poczytaj książkę z lewej półki, zabierz 
notatkę z dołu. Z dużej księgi po prawej 
stronie weź obrazek i zmień tryb na agre- 
sywny, po czym pobaw się teleskopem. 
Wydobędziesz spod niego duży, stalowy 
klucz. Aby wyjść, pociągnij za zwisającą 
rączkę. 

Udaj się do Świątyni i pójdź do po- 
mieszczenia, w którym przebywa Sese- 
khan. Porozmawiaj z nim, po czym udaj 
się do pokoju, w którym rozstałeś się z Lo- 
ry. Niestety, znajdziesz tylko jej zmaska- 
rowane ciało razem z trupem kapitan 
Phedorii. Wracaj do Sesekhana i pociesz 
go (- spoko, stary; wszyscy nie żyją). 

Aby samemu znaleźć trochę pociesze- 
nia, udaj się do Danrysa. Och! Nie żyje... 
No cóż. Zabierz jego rzeczy, napraw co 
chcesz i wracaj do Wyższego Miasta. Du- 
żym kluczem znalezionym u Rylsadhara 
otwórz studnię znajdującą się na środku 
placu (musisz podejść z odpowiedniej 
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strony), wrzuć do środka ładunek wybu- 
chowy i jak najszybciej uciekaj. 


GROBOWIEC 


Po wybuchu pochodź chwilę po gruzach. 
Znajdziesz coś, co wygląda jak śmigło (tyle 
że bez łopatek, czyli sam pręt). Możesz 
pójść jeszcze pocieszyć trochę Sesekhana 
w Świątyni, w pomieszczeniu z kryształami 
(- wysadziłem nasze miasto w powietrze; 
spadam, bo potwory stoją u murów). Nie za- 
bijaj go. Opuść Świątynię (jeżeli w ogóle 
chciało ci się tam iść, żeby zupełnie znisz- 
czyć biedaka) i zejdź po schodach przed 
dom Rylsadhara. Znajdziesz tam Śmigło. 
Połącz oba przedmioty i wejdź na górę. 
Przejdź na tryb agresywny i skocz w dziurę. 

Kiedy spadniesz i staniesz się już zu- 
pełnie urodziwy, nie pozostanie ci już nic 


innego, jak tylko ruszyć przed siebie. | zo- 
stać zamknięty w pułapce. Kiedy wyj- 
dziesz na zewnątrz, okaże się, że urwisko 
jest zbyt wysokie, aby się na nie wspiąć. 
Mając przed sobą tylko zamknięte drzwi 
i kilka dźwigni, musisz przypomnieć sobie 
to, co czytałeś w księdze u ojca na temat 
rasy Runka, czyli poustawiać je w kolejno- 
ści: lewa strona — dół, góra, góra; prawa 
strona — góra, dół, góra. 

Wejdź w drzwi. Będziesz musiał prze- 
brnąć przez labirynt z wirującymi kosami. 
Najlepiej jest pójść prawą stroną. Musisz za- 
pamiętywać, gdzie i jak często, przelatują 
ostrza po czym biegać i kucać (spacją). Nie 
zapominaj jednak, że dzielny Arkhan jest po- 
wolny i reaguje na nasze błyskawiczne roz- 
kazy pochylenia się niezbyt pokornie — czyli 
trzeba naciskać klawisz wcześniej i później 
puszczać, żeby za szybko nie wstał. 

Teraz już czas na finałową walkę z Tha- 
nandarem. Jest nieśmiertelny. Trzeba do 
niego strzelać tak długo, aż się przewróci, 
wtedy szybko polecieć do drzwi i próbować 
je otworzyć. Aby to zrobić, trzeba zapalić 
wszystkie trzy światełka na obu skrzydłach 
drzwi. Światełka zapala się, wciskając jed- 
ną z dwóch dźwigni. Nie zapominaj jednak, 
że Thanandar się nie nudzi i stara się to ra- 
czej utrudnić. Co jakiś czas trzeba się więc 
odwracać i witać go serią z karabinu. 

I tak oto, drogi graczu, zostałeś boha- 
terem. Zniszczyłeś miasto, zabiłeś (albo 
byłeś świadkiem śmierci) niemal wszyst- 
kich jego mieszkańców i zrujnowałeś je 
w takim stopniu, że nie rokuje to wielkich 
nadziei na szybką odbudowę. Gratulacje! 
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ie, nie dostaniecie do ręki 
N solve'a. Nie dowiecie się, jak 

krok po kroczku doprowa- 
dzić McCoya do rozwiązania spra- 
wy. Ale nie dziwcie się, bo tę grę 
można rozegrać na trzynaście róż- 
nych sposobów. W dużej mierze 
zależy to od tego, kto okaże się re- 
plikantem. Wiedzcie bowiem, że 
w każdej nowej rozgrywce kto inny 
może okazać się „sztucznym czło- 
wiekiem”. Podczas jednej z gier na- 
trafiłem nawet na ludzką Lucy. 

Cała oś gry pozostaje jednak ta- 
ka sama. Tak więc wiele czynności 
powtarza się i wystarczy poznać 
ogólne zasady działania, by gra 

stała się prostsza. 


DIALOGI 


Pomimo swej pozornej 
prostoty, BLADE RUNNER 
może być czasem trudny do 
zgryzienia. Pierwszym | naj- 

częstszym powodem zaklesz- 
czania się w jednym miejscu 
jest nieumiejętne prowadzenie 
dialogów. Wynika to z tego, że 
o sensownym przeprowadzeniu 
rozmowy decydują dwa czynniki: 
pytania oraz sposób, w jaki je zada- 
jemy. 

Aby zadawać właściwe pytania, 
musimy najpierw wiedzieć, o co py- 
tać. Dlatego też zanim przystąpimy 
do rozmowy z jakąś nowo napotka- 
ną osobą, najpierw należy spraw- 
dzić zawartość naszego KIA i przej- 
rzeć wszystkie do tej pory przez nas 
zebrane dowody, które są zazna- 
czone małymi strzałkami. Kiedy bo- 
wiem zdobywamy jakiś ślad (pod- 
nosimy przedmiot czy styszymy coś 
od kogoś), to trafia on do naszego 
KIA, ale nie jest jeszcze przyjęty do 
wiadomości przez McCoya. I dopie- 
ro wtedy, kiedy odklikamy wszyst- 
kie dowody w komputerze, możemy 
być pewni, że nasz detektyw je so- 
bie przyswoił i będzie mógł je wyko- 
rzystać w rozmowie. 

Drugim ważnym czynnikiem jest 
nastawienie. Umiejętne żonglowa- 
nie nastrojami naszego Łowcy An- 
droidów podczas rozmów jest do- 
syć trudne i w dużej mierze zależy 
od szczęścia. Dlatego też trzeba 
bardzo uważać przed każdą rozmo- 
wą. Można tutaj zastosować dwa 
warianty — save ować albo wybierać 
tematy. 

Save owanie jest proste — zacho- 
wujemy stan gry i zaczynamy 
z kimś rozmawiać w trybie tagod- 
nym. Po skończonej rozmowie (kie- 
dy gość nic nowego już nie chce 
z siebie wydusić) sprawdzamy KIA, 
czy pojawił się jakiś nowy ślad. Je- 
żeli nie — ładujemy starą grę iÍ za- 
czynamy rozmawiać, tyle że teraz 
zmieniamy tryb na normalny i po- 
wtarzamy czynność. | tak aż do mo- 
mentu, kiedy okaże się, że ślad tra- 
fit do naszej bazy danych. Spraw- 
dzanie KIA jest o tyle ważne, że 
istotne dla prowadzonych przez nas 
Spraw dane są zawsze zamiesz- 
czane w komputerze. A my nie za- 
wsze będziemy potrafili ocenić, czy 
w danej rozmowie padły jakieś waż- 


ne stwierdzenia czy też nie. Oczy- 
wiście, niektóre rzeczy jakie usły- 
szymy okażą się ważne, ale nie tra- 
fią do KIA, ale nie jest to zasadą. 

Drugi wariant to wybór tematów. 
W tym celu wybieramy z menu try- 
bów rozmowy McCoya ten ostatni — 
ze znakiem zapytania. Teraz już za- 
wsze przed rozmową będziemy 
mogli wybrać, o co chcemy zapytać 
daną osobę. Tutaj jednak też trzeba 
uważać — niektóre pytania mogą 
wytrącić naszego rozmówcę z rów- 
nowagi na tyle, że nie będzie już 
chciał z nami konwersować. Naj- 
pierw więc należy ustalić, które 
z pytań są dla naszego rozmówcy 
niewygodne i albo w ogóle ich nie 
zadawać, albo zadać je na końcu. 

Czasami w rozmowie może po- 
móc wyciągnięty pistolet — ma to 
efekt zastraszający. Jednak ma- 
chanie bronią przy niektórych oso- 
bach może skończyć się niezbyt 
dobrze. 


PRZEDMIOTY 


Sposobów zdobywania przed- 
miotów potrzebnych naszemu bo- 
haterowi jest kilka. 

Każdy, kto grał w jakąkolwiek in- 
ną grę z tego gatunku, doskonale 
wie, że każde miejsce na ekranie 
należy starannie zbadać. Niektóre 
przedmioty są bowiem tak małe, że 
przejeżdżając po nich tylko kurso- 
rem nawet nie zauważymy, jak 
zmienia kolor. Należy więc powolut- 
ku przeczesywać niektóre pomiesz- 
czenia. Nieraz zdarza się, że 
McCoy wchodząc do jakiegoś po- 
mieszczenia, staje na środku i za- 
słania jakiś przedmiot. Pamiętajcie 
więc, żeby przed opuszczaniem lo- 
kacji przeszukać jeszcze miejsce, 
gdzie stat nasz bohater. 

Drugie źródło to zdjęcia. Niektóre 
przedmioty możemy zyskać 
w dwóch „wersjach” — na przykład 
luskę znajdujemy w hotelowej wan- 
nie i widzimy ją też na zdjęciu, na 
którym pokazuje ją jakiś koleś w ba- 
rze. Nie trzeba oczywiście zbierać 
wszystkich dublujących się dowo- 
dów — i tych rzeczowych i tych ze 
zdjęć, ale to na pewno nie zaszko- 
dzi. No i należy pamiętać, żeby po 
podniesieniu przedmiotu obejrzeć 
go jeszcze w KIA, aby się odklikał 
i został przyjęty przez McCoya. 

Na policji znajduje się pomiesz- 
czenie, gdzie znajduje się główna 
baza danych, z której korzystają 
wszyscy czionkowie oddziału Łow- 
ców (na drugim piętrze, razem 
z ESPEREM). Pozwala im to wy- 
mieniać się znalezionymi dowoda- 
mi, korzystać z odkryć innych itp. 
Jednakże jest to również miejsce, 
do którego zrzuca się wszystkie do- 
wody, które mają być zbadane 
przez Dino Kleina w laboratorium na 
trzecim piętrze. A że na początku je- 
go ekspertyzy są bardzo ważne, to 
trzeba będzie z bazy korzystać. 


| ESPER 


Obróbka zdjęć w BLADE RUN- 
NER to rutyna. Czasami jest to przy- 


ı jemne, czasami frustrujące, ale 


pozwala nam lepiej wczuć się w rolę 
człowieka wykonującego swój ciężki 
zawód. Są dwa miejsca, gdzie moż- 
na dokonać obróbki zdjęć — miesz- 
kanie McCoya oraz pokój na drugim 
piętrze posterunku policji. 
Oczywiście do obróbki będą nam 
niezbędne zdjęcia — można je do- 
syć często znaleźć. | zaraz po tym, 
jak je znajdziemy, należy szybko 
wrzucić je do najbliższego ESPE- 
RA, są one bowiem bezcennym 
źródłem informacji. 

Kiedy już mamy przed oczami 
upragnione zdjęcie, zaczyna się za- 
bawa. Oglądanie zdjęć jest stosun- 
kowo proste. W pierwszej kolejności 
należy koncentrować się na sylwet- 
kach ludzkich, a raczej na twarzach. 
To nie wszystko — oprócz twarzy 
musimy czasem też robić zbliżenia 


np. rąk (zdjęcie Eisendullera). W na- 
stępnej kolejności wypadałoby się 
zainteresować... całą resztą. Pie- 
skami, stolikami, koszykami, reje- 
stracjami, kamerami itp. Po prostu 
wszystko, co wygląda nam podej- 
rzanie, musi zostać zbadane. Pa- 
miętajcie jednak, aby nie kończyć 
poszukiwań po znalezieniu dwóch 
czy trzech śladów, bo mogą być 
jeszcze inne. Czasem też może 
okazać się, że fotografia daje się 
scrollować w bok i poza krawędzią 
widocznego początkowo fragmentu 
zdjęcia znajduje się ważny dla nas 
obiekt (np. Moonbus). Gdy dany 
fragment zawiera jakiś ślad, McCoy 
zrobi odbitkę tego wycinka. Dopiero 
gdy nabierzemy przekonania, że nie 
przeoczyliśmy już niczego, możemy 
zakończyć przeglądanie zdjęcia. 


VOIGT KAMPFF 


Można spokojnie powiedzieć, że 
nie jest to ulubione badanie ludzi za- 
mieszkujących Los Angeles w 2019 
roku. Prawie każda z poproszonych 
przez nas o badanie osób zareaguje 
w sposób niezbyt przychylny — cóż, 
trudno. Kiedy już dojdzie do testu, 
przed naszymi oczami pojawia się 
maszyna i rozpoczynamy. 
Przyciskiem z lewej strony kali- 
brujemy aparaturę. Pierwsze naci- 
śnięcie tego przycisku spowoduje, 
że zostanie ustalony optymalny 
próg odpowiedzi przesłuchiwanej 
osoby. Progiem tym będzie punkt, 
który zostanie umieszczony nad 
skalą ze wskazówką. Możemy od 
razu przejść do właściwego bada- 
nia albo dokończyć kalibrację (jesz- 
cze dwa razy nacisnąć przycisk). 
Kiedy przejdziemy już do bada- 
nia, rozpoczynamy od zadania py- 


tania o najmniejszym natężeniu 
emocjonalnym. Podczas odpowie- 
dzi badanego śledzimy wskazówkę 
na skali. Jeżeli nie dotarta do punk- 
tu zaznaczonego na skali po kali- 
bracji, to znaczy, że tadunek emo- 
cjonalny wyzwolony przy odpowie- 
dzi był za mały. Z drugiej strony, je- 


żeli wskazówka poleci za wysoko, ` 


to znaczy, że przesłuchiwany bar- 
dzo się zdenerwował. W pierw- 
szym przypadku należy zadać py- 
tanie. o większym natężeniu, 
a w drugim — ponowić pytanie 
o najmniejszym. I od tej pory należy 
kontynuować, próbując zadawać 
takie pytania i w takiej kolejności, 
żeby wskazówka sięgała jak najbli- 
żej punktu wyznaczonego w kali- 
bracji. Należy przy tym nie dopu- 
Ścić do tego, żeby badany za bar- 


dzo się znudził albo zbytnio rozzło- 


Ścił, bo to może oznaczać przed- 
wczesne zakończenie badania. Je- 
żeli jednak poprowadzimy je 
sprawnie, to po pewnym czasie za- 
kończy się ono automatycznie i po- 
da wynik klasyfikujący badanego. 


KONKRETY 


Oto jednak nadszedł czas zdra- 
dzenia paru konkretów dotyczą- 
cych samej rozgrywki. Poniższe 
podpowiedzi są podane w luźnej 


. kolejności, ale powinny być ułożo- 


ne mniej więcej chronologicznie. 
No i jeżeli czasem nie możecie ko- 
goś spotkać albo coś się nie dzieje 
w danym miejscu, to poczekajcie, 
zróbcie coś i wracajcie. Może się 
okazać, że oto właśnie ten ktoś (al- 
bo coś) się zjawił. Podaję tylko te 
rzeczy, które nie są tak bardzo 
oczywiste i mogą sprawić 
pewne trudności. Wyko- 
nując tylko te czynności, 
które tu podaję, nie 
ukończycie gry. 

El Po dokładnym zba- 
daniu sceny przestęp- 
stwa przed sklepem 
Runcitera, wejdź do środ- 
ka i podnieś z podłogi tuski. 
E Na jednym ze zdjęć wzię- 
tych z rozbitej kamery Runcitera 
znajdziesz dwa ważne ślady — 
twarz Clovisa i numer rejestracyjny 
jego samochodu. Na drugim zoba- 
czysz na stoliku w głębi kartę menu 
restauracji. 

A Tiustego tysola, który jest kucha- 
rzem w restauracji, załatwisz uska- 
kując przed kotłem natychmiast, jak 
w ciebie rzuci, i puszczając się za 
nim w pogoń. Biedakowi daj pienią- 
dze, to wskaże ci, gdzie pobiegł 


mężczyzna. Pogrzeb trochę 
w śmietniku. Wejdź po schodach, 
dojdź do drzwi i rozwal grubasa. 

E Nie zapominaj o karmieniu Mag- 
gie, głaskaniu jej, sprawdzaniu wia- 
domości na sekretarce i oglądaniu 
telewizji. 

E Gościa w więzieniu przesłuchaj. 
Możesz zrobić mu test VK. 

Hi Kiedy wszystko zrobisz, nie za- 
pomnij przespać się w domu. 

EM Na zdjęciu z morderstwa Eisen- 
dullera obejrzyj sobie m.in. jednego 
z piesków. Na obroży ma hasło, któ- 
rym otworzysz sobie dostęp do kom- 
putera (o ile wcześniej nie próbowa- 
łeś go za dużo razy uruchomić, włą- 
czając w ten sposób blokadę). 

E Spotkanie z Tyrellem uda ci się 
odbyć dopiero po tym, jak umówi 
cię z nim Guzza. 


M Aby Bullet Bob przerobił ci 


sprzęt, musisz najpierw pogadać 
z narzekającym na niego gościem, 
w pobliżu lokalu z dużym logiem 
ważki. Kiedy dowiesz się od kupca, 
że Bob jest dziwny, to udaj się tam 
i pogadaj z nim. Możesz Kupić od 
niego lepszą amunicję i może ci on 
załatwić KIA tak, że podczas down- 
loadowania danych do głównego 
komputera na policji sam wybie- 
rzesz, które dane zatrzymasz tylko 


dla siebie. Możesz go też przeba-. 


dać na VK. 

EH Gościa z aparatem ścigaj, aż natra- 
fisz na drabinę z prawej strony ekranu. 
M Z pokoju Guzzy zabierz pod jego 
nieobecność zamówienie z biurka 
i pogadaj o nim z gościem na 
strzelnicy. 


M W Dermo Design jak 
najszybciej  prze- 
strzel gościowi 
kajdanki i ucie- 
kaj, co sit 
w nogach. 
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adie 


M W hotelu Bradberry uruchom 
kopiarkę; na dach wejdziesz; gdy 
rozbijesz szybki w szafce i wesp- 
niesz się po niej jak po drabinie. 
E Z podłogi obok krzesła, do któ- 
rego cię przywiązano, zabierz ser 
(gdy już się uwolnisz). 

M W klubie możesz dostać się do 
obracającej części tylko wówczas, 
gdy odciągniesz trochę bramka- 
rza. Podejdź do tańczącej na es- 
tradzie dziewczyny i pogadaj 
z nią. Kiedy podejdzie bramkarz — 
leć na obrotowe siedzenie. 

EH W salonie gier raczej nie ruszaj 
Lucy; nie proś ją też o test, bo 
ucieknie. Będziesz mógł ją zabić 
w labiryncie (niezbyt to łatwe, ale 
możliwe). 

EB W garderobie tancerki spróbuj 
przeprowadzić test VK. 

M Kiedy Crystal cię już 
uwolni, wracaj na górę 
i idź do sali z projekto- 
rem. Rozwal go, jak 
tylko cię  oślepi, 
i wchodź na górę. Wy- 
starczy tylko jeden 
strzał w firanki. 

a Dwaj policjanci 
w jednym z miejsc 
w kanałach są nie do 
przejścia. Musisz zro- 
bić coś innego (np. 
wziąć nową amunicję 
ze składu broni pod sklepem Izo). 
KM Aby dogadać się z pijakiem, 
musisz dać mu flaszkę alkoholu 
z baru na Animoid Row. 

EH Przy kładce ze szczurem trochę 
się namęczysz. Musisz zastrzelić 
gryzonia jak najbliżej brzegu 
z prawej strony (podtrzyma twój 
ciężar). 

Po rozmowie z bliźniakami jak 
najszybciej idź do biura Tyrella 
i zdobądź DNA. 

M Zabijaj zdrajców, kiedy tylko bę- 
dzie to możliwe. 

E Paliwo do Moonbusa jest przy 
zwłokach Crystal. 
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le więc dni kołysałeś się, mój drogi 
Guybrushu na falach. Morza Karaib- 

skiego, w tym głupim samochodziku 
z wesołego miasteczka? Czy morskie po- 
wietrze, słona woda i brak świeżych owo- 
ców tak skutecznie przytępiły twe zmysły, 
że nawet nie zauważyłeś, że zbliżasz się 
do brzegów wyspy Plądrowników? Nie sły- 
szałeś wystrzałów armatnich, którymi Ela- 
ine hamowała zaloty LeChucka? I nawet 
nie zorientowałeś się, że to Ona?! Więc 
siedź teraz w ładowni, pilnowany przez 
groźnego pirata; patrz, jak zdobywają fort 
i czekaj na swą rychłą egzekucję. 
Albo nie — za bardzo cię lubię. Pomogę 
ci się z tego wydostać — przecież seria nie 
może się tak szybko zakończyć! 


k p O > a w E POSKROMIENIE: LE CHUGKA 
= ( Ay E AR], | Porozmawiaj z groźnym piratem 
AR Mali * 0 czym tylko się da. Odkryjesz, że to 
| | M De  PÓ | twój stary kumpel Wally, do tego na 

S NEA | N - praktykach. Ma plastikowy hak 
P- a | i sam nie jest zbyt pewny siebie, 

więc jeśli zrobisz z niego bałwana, 

rozpłacze się i odrzuci hak. Zabierz 
go i połącz ze zdjętym ze Ściany wy- 
ciorem — powstanie bosak. Teraz przy- 
pnij się do armaty i zatop wszystkie łódki 
z kościejami. Gdy za chwilę wychylisz się 
przez otwór strzelniczy, zobaczysz kołyszą- 
ce się na wodzie resztki. Wytów resztkę ra- 
mienia z szablą, możesz też uciąć ciekawą 
pogawędkę z wypolerowanym Murrayem. 
Cofnij się i zrób użytek z szabli, przeci- 
nając węzeł. Teraz jedno szarpnięcie za 
lont i armata z hukiem leci do tyłu, wybija- 
jąc w burcie potężną dziurę. LeChuck 
upuszcza swą magiczną kulę, statek wy- 
bucha, pirat ginie, a ty znajdujesz się w ta- 
downi, w przewróconej do góry stępką łupi- 
nie. 
Nie ma co przeglądać towaru — i tak 
nie da się zabrać nic poza woreczkiem 
drewnianych miedziaków i leżącym pod 
nim pierścieniem. Jedyny ruch do wyko- 
nania to zarysowanie diamentem okien- 
ka, które oczywiście wypryśnie pod ci- 
śnieniem wody, a ty... po chwili znaj- 
dziesz się na brzegu. 

Radosne spotkanie z ukochaną Elaine 
zakończy się dramatycznie — mimowolnie 
podarowany jej pierścień zamieni Ślicznot- 
kę w złoty posąg... Oj, Guybrushu, wpa- 
dasz z deszczu pod rynnę. 
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PRZEKLĘTA KLĄTWA 


Co za głupia wyspa — wszędzie kurcza- 
ki. I na dodatek nie można żadnego wrzu- 
cić na ruszt, bo z gór zejdzie wtedy Devil 
Chicken i pożre wszystkich mieszkańców! 
Na szczęście można się czegoś napić — 
mały grubasek sprzedaje lemoniadę. Hej, 
oszuście! Ten kubek jest bez dna! Oddaj 
mojego miedziaka! Jak dobrze, że mam 
ich cały woreczek. 

Z plaży zabierz żarzącą się drzazgę 
| wyrusz na bagna, gdzie stoi domostwo 
kapłanki voodoo. Zanim wywołasz ją po- 
ciągnięciem krokodyla za język, pobierz 
z podłogi klej i szpilkę oraz zakup gumę 
w automacie. Rozmowa z kapłanką bę- 
dzie długa i treściwa — dowiesz się m.in. 
jak zdjąć czar, gdzie jest drugi pierścień 
i jak przygotować wyborne fondue. Tym- 
czasem piraci ze statku cumującego 
w niebezpiecznej zatoce ukradną złoty po- 
sąg Elaine. Musisz go odzyskać, zdobyć 
statek, załogę I mapę! 

Dość tej pogawędki — czas zwiedzać 
wyspę. Na początek zajrzyj na zaplecze 
teatru — tam podnieś magiczną różdzkę, 
zaczaruj kapelusz i zabierz ujawnioną 
książkę, wyjmij rękawicę z kieszeni płasz- 
cza, a także łażące po nim robaki, wyg!ą- 
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dające z pozoru jak łupież. Zanim wyj- 
dziesz, przeczytaj naklejkę na kufrze i po- 
rozmawiaj z aktorem o wycieczce na 
Krwawą Wyspę. 

Czas na fryzjera. Zakład prowadzą 
trzej piraci, którzy nawet zaciągną się do 
twojej załogi, jeśli udowodnisz im swe 
zdolności. Najpierw trzeba się jednak po- 
zbyć gościa .- przyuważ moment, gdy 
Haggis McMuffon odłoży grzebień na sto- 
lik i szybko wypuść na niego robaki — to 
załatwi sprawę. Teraz ty siadaj na fotel, 
unieś się trochę dźwigienką, po czym kop- 
nij kamień przyciskający karty książki. 
Haggis pójdzie po następny, a ty unieś się 
do samego sufitu, by móc wyciągnąć no- 
życzki wbite w legar. 

Przed wyjściem klepnij Billa po ple- 
cach, a ten zakrztusi się landrynką. Walnij 
go jeszcze raz, uwalniając cukierek z tcha- 
wicy. Podnieś go z podłogi, a następnie 
strzel Edwarda VanHelgena rękawicą 
w twarz — ten wyzwie cię na pojedynek. 
Nie wybieraj pistoletu, lecz zamknij środ- 
kową szkatułkę i pokaż, że chcesz wal- 
czyć na banjo. Obserwuj jakie struny poru- 
sza Edzio i skrupułatnie to powtarzaj. Po 
trzech udanych seriach Edward rozpocz- 
nie czadowe solo — dopiero wtedy weź pi- 
stolet i strzałem przerwij te popisy. 

Z nożyczkami w garści udaj się w kie- 
runku zarośniętego przejścia, które teraz 
z tatwością pokonasz, zabierając przy 
okazji kwiatostan przydatnej rośliny. Po 
chwili znajdziesz się na polance i zosta- 
niesz połknięty przez ogromnego węża, 
ale wystarczy pozbierać wszystko, co ma 
tam w swym przepastnym brzuchu, po 
czym wrzucić kwiatek do dzbanuszka 
z syropem I tak przyrządzony środek na 
wymioty podać gadowi. Parę skurczów je- 


Jita i... już jesteś na zewnątrz. 


Oops, kolejny problem: ruchome pia- 
ski. Zerwij źdźbło rosnących po boku szu- 
warów oraz wyluskaj jeden kolec z krzewu 
przed tobą. Potem przywiąż kamień do 
jednego z baloników z helem (masz je ca- 
ły czas w kieszeni, pamiątka z MONKEY 
2) i dmuchnij, by ten przeleciał we właści- 
we miejsce. Strąć go strzałem z zaimpro- 
wizowanej spluwy i w ten sposób wydobę- 
dziesz się z bagna. 

Jednym z przedmiotów znalezionych 
w brzuchu węża jest rezerwacja stolika 
w restauracji w Puerto Pollo. Możesz do- 
stać się do Środka i porozmawiać z prowa- 
dzącym ją kapitanem Białobrodym. Po- 
częstuj się smakowitym ciasteczkiem 
i nadgryź je, uwalniając robaki. Te wypuść 
na stojącego na stole starego kurczaka — 
czerwie momentalnie zjedzą mięsiwo, 
ujawniając zapomnianą we wnętrzu potra- 
wy kartę klubowa. Klepnij jeszcze śpiące- 
go gościa, którym okaże się uśmiechnięty 
kościej z nożem w plecach. Tobie potrzeb- 
ny jest tylko nóż. Nie zapomnij o talerzu 
i wycinarce do ciastek, leżących na para- 
pecie. 

zagadnij kapitana i podaruj mu cukierka, 
na którym biedak wyłamie sobie jedyny, 
złoty ząb. Daj mu za to. gumę, żeby sobie 
pomlaskał, Gdy wypuści balona, przekłuj 
go szpilką, a ząb wypadnie na ziemię. Pod- 
nieś go, po czym sam przeżuj kawałek gu- 
my i umieść w nim ów ząb. Teraz weż gię- 
boki wdech z drugiego balonika z helem 
i przeżuj gumę z zębem Białobrodego — wy- 
dmuchnięty balonik poszybuje przez okno, 
po czym pęknie, a ząb wpadnie do błocka 
pod rynną. To było trudne, ale teraz pozo- 
staje tylko wypłukać ząb metodą poszuki- 
waczy złota. Gdy pokażesz go Billowi, ten 
ochoczo przyłączy się do twojej załogi. 

Do zwerbowania pozostał Haggis, ale 
potrzeba tu przygotowań. Udaj się na po- 
lankę z beczką rumu i podpiłuj nogę ko- 


zła, przez co beczka stoczy się i rozbije 
o drzewo. Wystarczy podpalić strumy- 
czek trunku by doprowadzić do wybuchu, 
w wyniku którego równiutki pień kauczu- 
kowca spadnie prosto na stertę innych. 
Jeśli teraz zmierzysz się z Haggisem 
w rzucaniu pniami, twój odbije się kilka- 
krotnie od ziemi i poleci w siną dal, 
a McMuffon przyłączy się do załogi. Ty 
zaś wytnij zgrabny krążek z pnia pozo- 
stałego kauczukowca. 

Wyposażony w kartę klubową możesz 
dostać się na plażę, ale pobierz przedtem 
trzy ręczniki i namocz je w wiaderku z lo- 
dem — inaczej nie przejdziesz przez rozpa- 
lony do białości piasek. Dalej na plaży leży 
Palido Domingo, który ma wytatuowaną 
na piecach mapę. Nie chce się jednak od- 
wrócić, no bo przecież nawet się nie zaru- 
mienił, więc jest za wcześnie. Ma za to na 


brzuchu kubek, który zabierz i podmień 
w sklepiku z lemoniadą (masz, oszuście!). 
Zgarnij też pusty już dzbanek. Nabierz do 
niego czerwonej farby z kadzi obok i wra- 
caj na plażę. Ustaw Palido na brzuchu 
dziurawy kubek i nalej doń farby — skóra 
elegancika natychmiast zmieni kolor, aten 
przekręci się na brzuch. Mapa jest, ale 
trzeba ją jeszcze zdjąć. Wróć na stragan 
przy wejściu na plażę, powtórnie namocz 
ręczniki i strzel gościa w tyłek. Stojący na 
ladzie olejek będzie twój. LitoŚściwie polej 
nim plecy Palido, aż z gorąca odejdzie mu 
skóra razem z mapą. 

Skieruj swe kroki do zatoki — mając 
klej i gumowy krążek, możesz naprawić 
tódkę i powiosłować na statek. Zanim 
nań wejdziesz, odpiłuj nożem kawał de- 
ski (nieważne dlaczego). Na pokładzie 
otoczy cię zgraja małp i zezowaty pierw- 
szy oficer. Poddadzą cię okrutnym tortu- 
rom — zamoczeniu w smole i wytarzaniu 
w pierzu. Świetnie, wyglądasz jak wielki 
kurczak. Powiosłuj z powrotem i idź na- 
straszyć Białobrodego. Strachy na lachy 
— dostaniesz w teb patelnią i pojedziesz 
w gamku prosto na stół kapitana LeCh... 
LeChimpa! Kapitan jest wielkim szym- 
pansem, a załoga statku to małpy — cóż 
za żałosne widowisko. 

Siedząc ciągle w garnku, wyciągnij 
książkę i przemów do oficera głosem kapi- 
tana, przekonując go, by zerwać z pirac- 
twem. Ten po chwili sobie pójdzie, a ty 
zgarnij ze stołu mapę i możesz wracać na 
ląd na desce, bo łódź zabrał zezowaty. 
Oganiaj się od rekinów... 

Mapa jest dziwna, ale nie pokazuje 
stron świata, lecz sekwencję przycisków, 
którą trzeba odtworzyć, siedząc w kabinie 
operatora świateł nad widownią teatralną. 
Prawidłowo wciśnięte przyciski spowodu- 
ją, że reflektory wskażą miejsce zakopa- 
nia posągu Elaine — środek sceny! Trzeba 
się więc pozbyć błazna-aktora. Poczekaj 
aż zacznie żonglować i wysmaruj tłusz- 
czem leżące na zapleczu kule armatnie. 


Masz już wszystko, co potrzeba by wyru- 
szyć na Blood Island. 


STER PRAWO NA BURT 


Tak dobrze już szło. Gdyby tylko nie 
wredny Rottingham, który zaatakował 
twego Morskiego Ogóraska i po żałośnie 
krótkiej walce ukradł mapę. Bez niej nie 
wiadomo gdzie płynąć. A te trzy durnie 
przez cały czas przyglądały się wielory- 
bowi — nie zauważyli nawet, że obok roz- 
grywa się dramat! 

Pośpiewaj sobie z piratami i wybierz po- 
ziom trudności bitew morskich. Przez dłuż- 
szy czas twe życie sprowadzi się teraz do 
fechtunku z piratami (oczywiście na sło- 
wa!), grabieniu ich skarbów i dokupywaniu 
lepszych armat w porcie (gagatek ma no- 
we zajęcie). Nie jest to trudne, ale celem 
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į jest pokonanie Rottinghama, który używa 


zupełnie innych zwrotów niż zwykli piraci. 
Zanim więc go zaatakujesz, musisz po- 
znać bez wyjątku wszystkie zaczepki oraz 
odzywki. Dopiero wtedy możesz stanąć do 
walki z tysielcem, a korzystając z zasady, 
iż na morzu trzeba rymować, pewnie po kil- 


ku próbach dopasujesz do jego zaśpiewek | 


poznane wcześniej odpowiedzi. Wtedy 
z mapą w dłoni chyżo pożeglujesz w kie- 
runku Krwawej Wyspy. Oczywiście, u wy- 
brzeży złapie was okrutny sztorm, zaś wi- 
cher wyrywający szoty z rąk i powiewający 
spódniczką Haggisa rzuci statkiem o skały 
i... tak znajdziecie się u celu. 


K***, CWIARA I GITARA 


"Okręt rozbity, a załoga potrzebuje smo- 
ty. Haggis nie chce oddać olejku, póki mu 
jej nie przyniesiesz. Tymczasem podnieś 
butelkę i wyciągnij z niej korek zębami. 
Wędrując po wyspie, najpierw - zahacz 
o cmentarz, skąd zabierz młotek i dluto, 
a następnie poczęsłuj psa ciasteczkiem 
i zabierz trochę jego futra. 

W hotelu za ladą cierpi skacowany bar- 
man, a przy stoliku wiedźma stawia tarota. 
Wydobądź od niej pięć kart, a przed wyj- 
ściem zabierz poduszkę jednego ze stoł- 
ków oraz książkę z przepisami. Udaj się 
na plażę, gdzie połóż poduszkę na kamie- 
niach i uderz młotkiem w pień kauczukow- 
ca, by strącić jajko. Zabierając jeszcze pa- 
prykę rosnącą przy wiatraku, możesz wró- 
cić do barmana i wręczyć mu składniki na- 
poju regeneracyjnego. Momentalnie po- 
stawi on go na nogi. Po bardzo długiej po- 
gawędce, zamów drinka z parasolką, lecz 
zanim go wypijesz dolej doń trochę mik- 
stury (buteleczkę otworzysz dłutem). Gra- 
barz odciągnie twego trupa do jednego 
z przepełnionych grobów. Wydobądź się 
z trumny również przy pomocy dłuta, za- 
bierając sterczące gwoździe, a następnie 
z sąsiedniej trumny uwolnij Stana. Kolejna 
długa rozmowa, która zaowocuje otrzyma- 
niem wizytówki. 


SE OF 


Wróć do hotelu i porozmawiaj z barma- 
nem, dowiesz się jak zostać pochowanym 
w grobie rodzinnym Goodsoupów. Udaj 
się na piętro i wejdź w pierwsze drzwi. Wy- 
bij młotkiem gwóźdź i wracając na korytarz 
podnieś gwóźdź oraz zrzucony portret. 
Otwórz wizytówką drugie drzwi i wejdź do 
środka. Po otwarciu łóżka przybij je do 
podłogi, używając wszystkich posiada- 
nych gwoździ. Będziesz mógł wtedy za- 
brać książkę, którą przed Śmiercią czytał 
nieboszczyk. Idąc na dół powieś na 
drzwiach pierwszego pokoju portret i wy- 
tnij w nim dziurę. Po wejściu do środka 
wystaw głowę przez otwór, aż zobaczy cię 
Goodsoup. Zejdź wówczas na dół i poroz- 
mawiaj z nim, a gdy zapyta o fakty z histo- 
ri rodziny, posłuż się ksiązką. Potem 
przedstaw się jako jego zaginiony kuzyn 
i zamów kolejnego drinka, który doprawio- 


ny znaną miksturą znów wyśle cię na mo- 
ment w zaświaty. 

Dojdziesz do siebie w grobie rodziny 
Goodsoupów. Porozmawiaj z duchem 
panny młodej o jej problemach, potem za- 
bierz tom i wyjrzyj przez szparę w murze. 
Używając kościotrupiej ręki i kleju zwędź 
grabarzowi lampę, dzięki której wraz 
z Murray' em wystraszycie go nie na żarty. 
Wracając przez cmentarz zajrzyj do nowe- 
go biura Stana i wykup ubezpieczenie na 
życie, płacąc złotym zębem. Zajrzyj do ho- 
telu, gdzie podmień barmanowi lusterko 
za barem na fragment portretu. W składzi- 
ku na parterze znajdziesz magnes i świa- 
dectwo własnego zgonu. Wytnij też dłutem 
kawał sera z wielkiego koła, zabierz słoik 
z baru i zajrzyj na piętro, gdzie uwolnij ło- 
mem składane łóżko. Martwy oblubieniec 
(nb. Charles de Goulash) poszybuje pro- 
sto w ramiona swej kościstej wybranki. 
Wyjdź przed hotel i wrzuć trochę sera do 
kociołka, a potem udaj się do Stana i spie- 
nięż polisę, pokazując świadectwo zgonu 
— dostaniesz naprawdę dużo pieniędzy. 
Z krypty Goodsoupów możesz zabrać 
pierścień, jednak bez diamentu. 

Powędruj do wioski, gdzie weź ze stołu 
kubek, zaś używając drewnianego śrubo- 
kręta sporządź maskę z bloku tofu. Załóż 
ją sobie na głowę i możesz wziąć udział 
w ceremonii składania ofiary wulkanowi. 
Dołącz się i wrzuć do lawy resztę sera, 
przez co wulkan wybuchnie zalewając la- 
wą część wyspy, przy okazji topiąc też ser 
w kociołku. Zaciągnij go na wybrzeże i daj 
Haggisowi w zastępstwie smoły — dosta- 
niesz upragniony olejek. 

Potrzebny jest jeszcze diament. Naj- 
pierw napraw latarnię morską, udając się 
do wiatraka. Do beczki z miodem dosta- 
niesz się dzięki parasolce. Nabierz miodu 
do stoika i pójdź na polanę. Ustaw słoik na 
pieńku, a gdy wlecą do niego Świetliki, po- 
dziuraw dłutem przykrywkę i zamknij słoik. 
Z szybką i świecącym słoikiem możesz iść 
naprawić latarnię. 


A A Y WATMAGIE 


Udaj się na plażę, gdzie porozmawiaj 
z przewoźnikiem. Wręcz mu kompas zbu- 
dowany z namagnesowanej szpilki wbitej 
w korek, pływającej w kubku z morską wo- 
dą. Razem popłyniecie na Wyspę Czasz- 
ki, gdzie urzędują przemytnicy. Najpierw 
dostaniesz się jednak na górę, gdzie ofer- 
ma ma opuścić cię prymitywną windą. Gdy 
lina się urwie, ratuj się parasolką. W jaski- 
ni zasiądź do gry w pokera i podmień sła- 
be karty na pięć kart z tarota. Po krótkiej 
bójce staniesz się posiadaczem diamentu 
i będziesz mógł wrócić na Blood Island. 
Natychmiast pobiegnij na polanę, spo- 
rządź pełnowartościowy pierścień i wsadź 
go na palec Elaine, uprzednio zdejmując 
zeń ten przeklęty, dzięki olejkowi. Narze- 
czona wróci do życia; ale... wskrzeszony 
Le Chuck już się wami zajmie. 


POWRÓT DO PRZESZŁOŚCI 


Jesteście więc porwani, a Elaine ma 


zostaniesz zamieniony w małego chłopca 
i pozostawiony samemu sobie. Wesołe 
miasteczko nie jest na szczęście duże. 
Porozmawiaj z DinghyDogiem i gdy ten 
nieprawidłowo zgadnie twój wiek, wygrasz 
jedną z nagród — wybierz kotwicę. Potem 
uderz go kilka razy, aż ze złości cię ugry- 
zie — wtedy wyrwij mu kawałek futra. Z kre- 
mu do golenia i foremki zaimprowizuj cia- 
sto, w którym umieść kotwicę i podrzuć je 
strzelającemu z armaty Szczurowi. Za 
chwilę stanowisko klienta do trafienia tor- 
tem będzie wolne — zajmij miejsce i dziel- 
nie przyjmij strzał na twarz. 

Sprzedawcy lodów zabierz pieprz i za- 
mów zwykłego loda. Posyp go pieprzem, 
dopraw resztką ciasta oraz futrem i zjedz 
(brrr...), a z powrotem zamienisz się w do- 
rosłego Guybrusha. 


ŻEGNAJ LALECZKO 


Elaine poprzestawiała zwrotnice i kolej- 
ka górska jeździ teraz w kółko. Wyskocz 
na pierwszym przystanku i zabierz linę, na 
drugim beczkę rumu, zaś na trzecim 
zdmuchnij płomień i wyjmij z lampy bute- 
leczkę z olejem. Wysiądź w zimowej sce- 
nerii i powędruj troszkę do góry. Umieść 
w łapie małpy beczkę rumu z przyczepio- 
ną liną polaną olejem. Trzymaj w pogoto- 
wiu pieprz i gdy pojawi się Le Chuck, syp- 
nij mu pieprzem prosto w twarz. Wielkie 
ogniste kichnięcie, potężny wybuch i... zły 
pirat ląduje pod zwałami śniegu, uwalnia- 
jąc Świat od swej osoby. Ale mam nadzie- 
ję, że nie tak znowu na długo. 

Martinez 
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zasy przełomowe przecho- 
C dzą obok ludzi im współcze- 
snym niezauważone. Nawet 
nie wierzą, że żyją w jakimś waż- 
nym okresie. Dlatego tak dobitnie 
trzeba podkreślić wagę nowego 
produktu Sida Meiera. Jego GET- 
TYSBURG! jest prawdziwym prze- 
tomem. Można dziś mówić, że jakaś 
gra strategiczna ukazała się przed 
SMG! lub po nim. 
W tym produkcie zagrało mnó- 
stwo elementów, tworząc z niego 
prawdziwą torpedę. Właściwie 
trudno powiedzieć o nim, że jest 
grą, ponieważ w porównaniu 
z innymi grami ociera się już 
o symulację. Grafika, dźwięk 
i samo przedstawienie pola 
bitwy (widok 3D) przy dłuż- 
= szym graniu pozwalają gtę- 
/ boko wciągnąć się w roz- 
grywkę. I dochodzi do sytuacji, 
że gracz po kilkugodzinnej sesji, 
spytany na ulicy, gdzie są Aleje Je- 
rozolimskie, odpowiada: „a co to za 
miasło?”. 
SMG! pokazuje graczowi tylko 
tyle, ile powinien widzieć dowódca. 
Nie chodzi bynajmniej o klasyczne 
Fog of War, które wiąże się raczej 
z wiedzą o nieprzyjacielu. Ważniej- 
sze jest, że SMG! nie ujawnia 
wszystkich informacji o własnych 
oddziałach. Skromna wiedza o do- 
świadczeniu jednostki i jej stanie 
moralnym pozwala jedynie do- 
mniemywać o jej zachowaniu 
w walce. Nie ma tu miejsca na ma- 
tematyczne wyliczanie tego, co ma 
się zdarzyć. Pozostaje intuicja i do- 
świadczenie. Ponadto brak liczb 
i tabel, wielość sytuacji i tryb czasu 
rzeczywistego nie pozostawiają 
| graczowi czasu na bajdurzenie: 
EA | | "w czy otoczyć wroga z trzech heksów 


w C zsbiow Pha 


(bo nie widać żadnych heksów), 
czy też warto obsadzić jakąś kępkę 
drzew. W bitwie, na krótko tylko 
przerywanej pauzami, nie ma na 
takie bzdury miejsca. Dobre opa- 
nowanie taktyki, szyków i poznanie 
skuteczności pewnych zachowań 
pozwalają mieć nadzieję na zwy- 
cięstwo. 

Kolejnym elementem, o którym 
trzeba wspomnieć, jest pełne odej- 
ście od trybu: rozgrywki turowej. 
Nie ma już problemu, czy ktoś bę- 
dzie w danym miejscu pierwszy tyl- 
ko dlatego, że teraz jest jego kolej 
i dochodzi tam z odległości 30 hek- 
sów, bo mu starcza punktów ru- 
chu, niezależnie od tego że wrogi 
oddział stoi o 1 heks od tej strate- 
gicznie ważnej pozycji. Takich ko- 
copołów już nie ma. Wszystko 
dzieje się równocześnie. | dzięki 
temu zrozumiale staje się, dlacze- 
go Napoleon byt geniuszem i dla- 
czego Austerlitz byto wspaniałą bi- 
twą — ponieważ wielki wódz umiał 
wybrać właściwy czas uderzenia, 
wynikający z intuicyjnej kalkulacji 
zmęczenia własnych jednostek 
oraz siły, morale i pozycji jedno- 
stek przeciwnika. Czas rzeczywi- 
sty i realne zachowanie się oddzia- 
tów sprzyjają realizmowi dowodze- 
nia i zdarzeń na polu walki. I to 
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„OR... SECRET SERIGE#SS 


wszystko jest w SID ME- 
IER'S GETTYSBURG! 


ETAPY SCENARIUSZA 


Każda bitwa w SMG! rozgrywa 
się według własnego schematu, 
powtarzającej się sekwencji zda- 
rzeń. Jej poznanie nauczy nas „hi- 
gieny zachowania, co pozwoli 
uniknąć zaskoczenia i da sporo 
czasu na planowanie rozgrywki, 
a nie zastanawianie się, co robić 
dalej. 

Bitwa zaczyna się etapem roz- 
poznania — gdzie dokładnie znajdu- 
je się nieprzyjaciel. O dziwo, w tej 
grze, najlepiej do rozpoznania na- 
dają się dowódcy. Warto powysy- 
łać ich na wszystkie strony, 
a szczególnie na własne skrzydła. 

Rozpoznanie prawdopodobnych 
pozycji wroga to dopiero częściowy 
sukces. Trzeba jeszcze rozpoznać 
siły, jakimi dysponuje przeciwnik na 
różnych kierunkach. Może się bo- 
wiem okazać, że przed nami jest 
tylko część jego oddziałów. A gdzie 
reszta? Czy już nas obchodzą głę- 
boko ze skrzydeł? Zdarzyć się to 
może zwłaszcza w rozgrywce 
z człowiekiem, chociaż i komputer 
potrafi zaskoczyć. 

W trakcie fazy rozpoznania nale- 
ży wydać będącym w dyspozycji 
brygadom rozkaz marszu na zapla- 
nowane pozycje. Trzeba przy tym 
pamiętać, że chociaż ważne jest, co 
zrobi nieprzyjaciel, to jeszcze waż- 
niejszy jest nasz plan. Rozpoznane 
ruchy nieprzyjaciela powinny spo- 
wodować drobną korektę naszych 
planów, ale nie mogą w niczym zni- 
weczyć naszych pomysłów. 

Gdy nasze brygady będą ma- 
szerować na pozycje, dobrze jest 
zgromadzić w dużą baterię działa 
stalowe (i ewentualnie napoleony — 
to te brązowe) i rozpocząć przygo- 
towanie artyleryjskie. Koncentrując 
(ręcznie wydając rozkaz celowa- 
nia) ogień na wybranych pułkach 
piechoty (do artylerii strzela się tyl- 
ko wtedy, gdy szaleje lub próbuje 
załamać naszą baterię), by znacz- 
nie je osłabić lub nawet spowodo- 
wać ucieczkę. 

Gdy wiemy już wystarczająco 
wiele o nieprzyjacielu, przychodzi 
czas walki. Zauważone oddziały 
nieprzyjaciela należy związać nie- 
wielkimi siłami. Gdy przeciwnik bę- 
dzie atakował, najlepiej jest zająć 
pozycję na zalesionym szczycie 
wzgórza i nie ruszać się stamtąd, 
by żołnierze wznieśli umocnienia. 
Tym sposobem kilka pułków wy- 
trzyma uderzenie nawet dwukrot- 
nie liczniejszego wroga. 

Podczas własnego natarcia na- 
leży markować obronę w centrum 
niewielkimi siłami wzmocnionymi 
baterią lub dwiema bateriami napo- 
leonów, podczas gdy pozostałe siły 
powinny obchodzić skrzydła wroga, 
nie tracąc kontaktu taktycznego 
z siłami w centrum. Gdy bowiem 
poszczególne człony szyku zanad- 
to się od siebie oddalą, przeciwnik 
może przy energicznym działaniu 
rozbić po kolei centrum i oba skrzy- 


dła, zyskując później dzięki temu 


przewagę liczebną (działa większo- 
ścią sit za każdym razem przeciw- 
ko naszej części). 

Atak skrzydłowy jest korzystny, 
ale nie marnujmy też szansy, jeżeli 
wróg osłabi zanadto swoje centrum 
(komputer rzadko tak robi). Z posie- 
kanym centrum i rozdzielonymi 
skrzydłami nieprzyjaciel będzie 
zmuszony do dramatycznych wybo- 
rów, rozpaczliwie zaatakuje lub ule- 
gnie psychicznemu osłabieniu. 
Stąd już krok do zwycięstwa. 

Gdy brygady dojdą na pozycje, 
nadchodzi czas szturmu. Atak musi 
być zgrany w czasie, tak by prze- 
ciwnik nie miat swobody manewru. 
Możemy zaryzykować atak odcią- 
gający w jednym miejscu, ale by 
wyciągnąć rezerwy przeciwnika, 


musi to być atak potężny i tym sa- 
mym traci charakter pozorowanego 
i odciągającego. Po prostu niepo- 
trzebnie ostabiamy się wtedy na 
właściwym kierunku natarcia. 

Po krótkiej wymianie ognia najle- 
piej jest przystąpić do zdecydowa- 
nego ataku i wykonać szarżę na ba- 
gnety albo zmusić dowódców bry- 
gad do ustawicznego wydawania 
polecenia „Advance”. Nic poza tym 
nie powinno nas wtedy interesować 
(dlatego tak ważne jest ustawienie 
wszystkiego na drugorzędnych kie- 
runkach — niech sobie tam sami da- 
ją radę). Trzeba następować prze- 
ciwnikowi na pięty, bo inaczej sta- 
nie i zacznie nas ostrzeliwać albo 
odrabiać własne zmęczenie. Nie 
można do tego dopuścić. 

DOWODCY 

Dowódcy, jak napisano wyżej, 
służą na początku walki do rozpo- 
znania. W trakcie batalii dowódcy 
brygad wydają rozkazy i dodają otu- 
chy swoim podwładnym (zwiększa- 
ją odporność moralną jednostek bę- 
dących w zasięgu dowodzenia). 

Dowódcy dywizji i korpusu służą 
do rozpoznania, ale w walce świetnie 
nadają się na wspieraczy morale od- 
działów wykonujących samodzielne 
zadania. Mogą też stać z tyłu, w bez- 
piecznym miejscu, z włączoną opcją 
odtwarzania jednostki, by ściągać ku 
sobie rozbite oddziały i przywracać je 
do stanu używalności. 


PIECHOTA 


Podstawową jednostką piechoty 
jest pułk (średnio 300-350 ludzi). 


Pułki (regimenty) zgrupowane są 
po 3—6 w brygadach. Piechota jest 
podstawową siłą na polu walki. Jej 
głównym narzędziem walki jest 
ogień karabinowy i szarża na ba- 
gnety. 

Najprostszą i najszybszą meto- 
dą sterowania brygadą jest wyzna- 
czanie punktu docelowego ruchu 
dowódcy brygady (prawy klik po 
ustawieniu tej opcji w preferencjach 
gry). Następnie klikamy na szyk 
brygady (w pasku rozkazów), dzię- 
ki czemu rozstawia się ona samo- 
czynnie na nowej pozycji. Ale uwa- 
ga! — brygada maszeruje w szyku 
dotychczasowym, a nowy przyjmu- 
je dopiero na pozycji końcowej. 
A więc, gdy zaczynamy ruch w ko- 
lumnach, to regimenty dojdą do ce- 
lu w kolumnach, a w linie (o ile taki 


szyk im wyznaczyliśmy) przejdą 
dopiero na nowej pozycji. Jeżeli 
przesadzimy i wyznaczymy nową 
pozycję zbyt blisko nieprzyjaciela, 
to możemy ponieść niepotrzebne 
straty (kolumna jest wrażliwa na 
ogień karabinowy). 

Gdy chcemy bronić danego te- 
renu lub związać nieprzyjaciela 
walką, najlepszym szykiem jest li- 
nia (Battle). Brygada w linii broni 
znacznego obszaru, ale jest mało 
odporna na obejście i przełamanie. 
Jeśli posiadamy dużą liczbę od- 
działów, lepszym szykiem jest po- 
dwójna linia (Double). Dzięki niej 
posiadamy co prawda mniej put- 
ków w pierwszej linii, ale za to put- 
ki z drugiej linii mogą zapobiec 
obejściu lub zastąpić wycieńczony 
pułk z pierwszej linii. Podwójna li- 
nia brygady jest też niezastąpiona 
w ataku. Czołowe regimenty zy- 
skują wsparcie moralne (mają 
swoich za plecami), a poza tym 
gdy zmęczą się czołowe pułki, mo- 
żemy kontynuować bój pułkami 
drugiej linii. 

Najbardziej kontrowersyjny jest 
szyk tyraliery (Skirmish), który 
w grze nie odgrywa swojej roli 
z uwagi na zbyt rygorystyczne 
przepisy o wycofywaniu go (czy 
nawet ucieczce) przed nadchodzą- 
cą linią. Komputer bezlitośnie wy- 
korzystuje tę słabość tyraliery. Dla- 
tego też nie warto stosować tego 
szyku dla całej brygady, najwyżej 
1-2 putki można rozwinąć przed 
pozostałymi (a reszta w szyku linii, 
oczywiście) w tyralierę. Dajemy im 
wtedy rozkaz „Attach”, a następnie 


„Advance” przy marszu w przód. 
Takie tyraliery osłonią nasze szyki 
i zadadzą nieprzyjacielowi pierw- 
sze straty. By zwiększyć bezpie- 
czeństwo tyraliery, należy przed 
walką wydać jej rozkaz „Fall Back”. 
Nie ucieknie już tak szybko, a za to 
cofając się przed wrogiem, zada 
mu niezłe straty. 

Gdy gramy z komputerem, tyra- 
liera jest natychmiast rozbijana 
przez jego ataki linii piechoty. Gdy 
walczymy z człowiekiem, tyraliera 
zyskuje na znaczeniu. Po pierw- 
sze, człowiek nie jest taki głupi, by 
wychodzić z linii pułkiem i uganiać 
się za jakąś tyralierą. Po drugie, 
w walce człowiek może nie zauwa- 
żyć, że przed nim nie stoi linia tylko 
tyraliera, a ta powoduje większe 
straty. Gdy mamy dużo sił i może- 


a 


my to zrobić —.to trzy nasze pułki 
w tyralierach, uszykowane jedna 
za drugą (wszystkie mając możli- 
wość strzelania), narobią niezłej 
jatki w szeregach przeciwnika. 
W każdym razie warto ekspery- 
mentować. 


KAWALERIA 


Kawaleria w tej grze została wy- 
kastrowana. Nie może wykony- 
wać szarż, a jej siła w walce w linii 
pieszej jest dwukrotnie słabsza 
niż piechoty. Jej atutem pozostaje 
szybkość (gdy w pobliżu jest do- 
wódca, rozkaz „Column” powodu- 
je zajęcie miejsc w siodłach). 
Oprócz tego, walcząc w tyralierze, 
nie męczy się tak jak piechota. 
Z tych względów kawaleria jest 
znakomita do działań opóźniają- 
cych, nagłego oskrzydlania, do ro- 
bienia szumu i krzyku na skrzy- 
dłach. Może na komputerze nie 
zrobi to wrażenia, ale na kolegach 
na pewno. 


ARTYLERIA 


Artyleria w grze występuje 
w postaci baterii (3—4 działowych). 
Podzielono ją na dwa podstawo- 
we rodzaje —  gładkolufowe 
12-funtówki (tzw. napoleony) 
i działa polowe z lufą gwintowaną. 
Te pierwsze mają dobre osiągi na 
wszystkich zasięgach, większy 
wybór amunicji i skuteczniejszy 
ogień kartaczowy. Te drugie 
strzelają na dalsze odległości niż 
napoleony. 

Dobrze użyta artyleria ma decy- 
dujące znaczenie na polu walki. 
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Poruszanie baterii na polu walki 
nie jest trudne. Wystarczy wybrać 
starannie pozycję dla danej bate- 
rii, wskazać jej punkt docelowy 
i kliknąć na Unlimber, dzięki cze- 
mu po dojściu na pozycję bateria 
rozstawi się bez naszej pomocy 
i sama zacznie strzelać. Dla dział 
gwintowanych wybierać należy 
pozycje za naszymi liniami, na 
wzgórzach i najlepiej nieco na 
skrzydle. Dla napoleonów najwta- 
ściwszym miejscem jest linia pie- 
choty. 

Piechota stojąca w lesie, 
wzmocniona dwiema bateriami 
napoleonów, jest wręcz niepoko- 
nana. Należy tylko w trakcie sztur- 
mu na taką pozycję osobiście do- 
pilnować, do kogo strzelają bate- 
rie. Czasami komputer wymyśla 
im jakieś niestworzone algorytmy 
działania i walą gdzieś na wzgó- 
rza, mając przed nosem szarżują- 
cą piechotę wroga. Naciśnięcie na 
sztandar baterii i przy ttzymanym 
klawiszu myszy wskazanie na 
szarżującą piechotę (jeszcze tylko 
trzymać klawisz T) zdrowo ją 
przetrzebi. Zdarza się, że piecho- 
ta załamie się dzięki ogniowi sa- 
mej artylerii. 


OSTATNIE NAMASZCZENIE 


W miejscu wartym dużo punktów 
zwycięstwa zostaw zawsze jakiś re- 
giment. Zmień mu szyk (żeby nie ła- 
ził za własną brygadą), następnie 
daj linię. Chłopaki pozostawieni 
w spokoju okopią się i wytrzymają 
wiele. Jest to dobra metoda na głu- 
pie pomysty komputera (a zdarzyło 
mi się ochronić w ten sposób takie 
miejsce przed żywym graczem). 

Na tyły przeciwnika wysyłaj ka- 
walerię, o ile ją masz. Narobi za- 
mieszania, a w razie czego szybko 
ucieknie. Piechota tak zastosowana 
może nigdzie nie zdążyć lub, osa- 
czona przez rezerwy nieprzyjaciela, 
wygubi się w niepotrzebnych wal- 
kach. 

Nie mieszaj brygad. Później 
w walce nie będziesz mógł nimi 
swobodnie dowodzić. Gdy powsta- 
nie mętlik i zamieszanie, okaże się, 
że zamiast jednej masz dwie zmę- 
czone brygady, w dodatku trudne 
do wyrwania z szyku. 

Brygady raz posłanej do walki 
frontalnej z równym przeciwnikiem 
trudno jest później używać. Tak na- 
prawdę jest stracona. 

Trzymaj rezerwy, nigdy nie wia- 
domo, co i skąd się może pojawić. 

Maszeruj w kolumnach tylko po- 
za swoimi liniami. W nieznanym te- 
renie możesz się natknąć na niewi- 
docznego przeciwnika. 

Nie śpiesz się. Gdy w pierwszym 
ataku będziesz miał za mało sił, 
stracisz je. Później możesz już ni- 
gdy nie odrobić tej straty. 


Berger 


Firaxis/EA 
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INCUBATION pisatem już 
O w SS51, jednak ze względu 

na brak miejsca, wiele infor- 
macji zwyczajnie się nie zmieściło. 
Mam nadzieję, że poniższe rady 
i wskazówki zaspokoją wasz głód 
wiedzy, jeśli nie całkowicie, to przy- 
najmniej w dużej części. 
Na początku twoi żołnierze są zu- 
pełnie zieloni. Potrafią posługiwać 
się jedynie najprostszym (i oczywi- 
ście najgorszym) typem broni, 
a o pancerzu lub innym sprzęcie nie 
ma co marzyć. Powinieneś jak naj- 
szybciej zmienić ten stan rzeczy. 
Musisz tak kierować podwładnymi, 
aby w każdej 
misji zdo- 
bywali 
jak naj- 


M... SECRET SERVIGE #9 


większe 
doświad- 
czenie. Im 
szybciej bę- 
dą się uczyć, 
tym szybciej bę- 
dziesz mógł wymienić 

im broń na lepszą, wyposażyć ich 
w pancerze, apteczki, celowniki, 
wszczepy i inne bajery zwiększają- 
ce ich szanse na przeżycie następ- 
nych zadań. Marines zyskują do- 
świadczenie za przeżycie misji oraz 
zabicie Obcego. Wniosek stąd pro- 
sty - muszą ukończyć zadanie 
w jednym kawałku i wyeliminować 
jak największą liczbę Scay Ger. 
Ważną jest też równomierny rozwój 
oddziału. Jeśli jeden z Marines wybił 
się w poprzednich misjach, przesuń 
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go na drugą linię i daj szansę innym. 
Dzięki temu unikniesz sytuacji, gdy 
jeden z Marines okaże się zbyt sła- 
bo wyszkolony i uzbrojony, by 
zdziałać cokolwiek w następnych 
misjach. 
Niezwykle ważną rzeczą, wpły- 
wającą na prawdopodobieństwo 
wykonania zadania, jest uzbrojenie 
oddziału. Powinno ono spełniać kil- 
ka podstawowych funkcji. Po pierw- 
sze, musi być skuteczne przeciwko 
każdemu napotkanemu przeciwni- 
kowi. Po drugie, amunicji musi wy- 
starczyć do końca misji. Po trzecie, 
broń nie może zbyt szybko się 
przegrzewać, chyba że rów- 
nie szybko się schładza. Po- 
wód tego ostatniego ogra- 
niczenia jest prosty — jeśli 
natkniesz się na liczną lub 
dobrze opancerzoną gro- 
madę Obcych, to może ci 
się nie udać wystrzelać 
wszystkich w jednej turze. 
Wielokrotne strzały rozgrzeją 
broń i w następnej rundzie bez ry- 
zyka będziesz mógł oddać tylko je- 
den strzał, gdyż broń ponownie się 
nagrzeje! Wszystkie następne 
strzały będą groziły zacięciem lub 
uszkodzeniem broni! W takiej sytu- 
acji jesteś prawie bezbronny. Jeśli 
oddasz po jednym strzale, to naj- 
prawdopodobniej nie wykończysz 
wszystkich Obcych (w poprzedniej 
turze nie wystarczyła cała seria) 
i dojdzie do walki wręcz, a w niej 
Scay Ger są dużo lepsi. Jeśli bę- 
dziesz strzelał kilkakrotnie, to istnie- 
je duża szansa, że kilka sztuk broni 
się zatnie (a nawet uszkodzi) — Żoł- 
nierz jest wtedy wyłączony z walki 
na kilka tur (do końca misji). 
Zdobywając doświadczenie, Ma- 
rines zyskują możliwość używania 
nowych broni, pancerzy i wyposaże- 
nia dodatkowego. Oczywiście nie 
uda ci się stworzyć żołnierza dosko- 
nałego, potrafiącego posługiwać się 
apteczką, plecakiem odrzutowym, 
celownikiem, najlepszymi typami 
broni i do tego jeszcze niosącego 
sztandar. Musisz dokładnie plano- 
wać jego „karierę” i co ważniejsze, 
nie zmieniać raz obranej drogi. Na 
początek każdy z Marines powinien 
nauczyć posługiwać się Advanced 
Combat Gun oraz nosić Light Ar- 
mor, dokładnie w takim porządku! 
Kolejność szkolenia w posługiwaniu 
się następnymi brońmi, pancerzami 
i wyposażeniem dodatkowym jest 
już bardziej dowolna. Podstawo- 
wym problemem jest ustalenie typu 
broni (Lekka/Ciężka), którą będzie 
posługiwał się żołnierz. W oddziale 
powinien być co najmniej jeden 
snajper (Sniper Rifle), ze dwóch 
Marines z dwururkami (Double Fi- 
re), dwóch z szybkostrzelnym kara- 
binem maszynowym (Rapid Fire 
Machine Gun). W późniejszych mi- 
sjach bardzo przydatny jest również 
miotacz min (Mine Thrower), kara- 
bin plazmowy (Plasma Gun) i laser 
(HiEnergy Laser), a oddział powi- 
nien liczyć 8-10 Marines! Jeśli cho- 
dzi o pozostałe wyposażenie, to mi- 
nimum dla każdego żołnierza jest 


pancerz standardowy (Standard Ar- 
mor), Munpack i Servosystem, a dla 
oddziału 2-3 apteczki (Small Medi- 
Kit). Następnym krokiem jest jesz- 
cze węższa Specjalizacja żołnierzy. 
Dowódca powinien otrzymać sztan- 
dar (Banner), jeden lub dwóch Mari- 
nes plecaki odrzutowe (Jetpack), je- 
den większą apteczkę (Large Medi- 
Kit). Warto również rozważyć wypo- 
sażenie niektórych Marines w ce- 
lowniki (Target System), środki sty- 
mulujące (Light/Heavy Stimulant) 
i skanery (Scan Module/Long Ran- 
ge Scan). Przydzielając ekwipunek 
pamiętaj, że czasami oddział będzie 
musiał się rozdzielić, by wykonać 
zadanie. Każda z takich grup powin- 
na być w stanie poradzić sobie 
z większością przeciwników, wyłą- 
czając oczywiście tych najgroźniej- 
szych. Dobrze wyposażony oddział 
nie powinien mieć trudności z wyko- 
naniem którejkolwiek z misji! 

Mimo że zadania są dość różno- 
rodne, stosuje się dwie strategie 
działania. Pierwsza sprawdza się 
w misjach, w których liczba obcych 
nie zwiększa się, tzn. nie ma luków 
wentylacyjnych, drzwi, itp. przez 
które nadchodzą nowe hordy 
Scay Ger. Ewentualnie można ją 
także zastosować, gdy przybywają- 
ce watahy nie są zbyt liczne lub 
nadchodzą tylko przez kilka pierw- 
szych tur. Należy wtedy spróbować 
wybić wszystkich mutantów (maksy- 
malne doświadczenie), zyskując 
w ten sposób pełną kontrolę nad te- 
renem walki i sposobność otwarcia 
wszystkich skrzyń z ekwipunkiem. 
W przypadku, gdy mutantów ciągle 
przybywa lub mają zbyt dużą prze- 
wagę liczebną, trzeba jak najszyb- 
ciej dotrzeć w wyznaczone miejsce, 
ustawić żołnierzy w jego pobliżu i... 
strzelać aż skończy się amunicja. 
Uwaga! W trybie obrony żołnierze 
strzelają w takiej kolejności, w jakiej 
wydałeś rozkazy przejścia do obro- 
ny. 
W INCUBATION występuje kilka- 
naście gatunków Obcych i pokona- 
nie każdego z nich wymaga zasto- 
sowania innych sposobów walki. 

Ray Ther: najczęściej spotykany 
i jeden z szybszych (6 PA) 
Scay Ger. Jest bardzo mało wytrzy- 
maty i ginie po jednym strzale (jedy- 
nie Light Combat Gun może czasa- 
mi nie dać mu rady). Najlepiej usta- 
wić Marines w trybie obrony (Defen- 
ce Mode) i czekać aż podejdzie pod 
lufy. W misjach, w których Ray'Ther 
wychodzą z luków wentylacyjnych, 
drzwi, itp., dobrym sposobem jest 
ustawienie przy tych wejściach żot- 
nierzy z bronią wyposażoną w ba- 
gnety. Nie tracisz w ten sposób cen- 
nej amunicji, a często jeden Marines 
wystarczy, by zabezpieczyć jedno 
wejście. 

Gore'Ther: najwolniejszy (2 PA), 
ale za to silnie opancerzony i wypo- 
sażony w potężne szczypce. Jedy- 
nym sposobem na pokonanie. Go- 
re Ther jest wciągnięcie go na miny 
lub zajście od tyłu. W tym celu najle- 
piej użyć jednego Marines jako 
przynęty, ale uważaj, bo wystarczy 


i jeden celny atak szczypcami i bę- 


dziesz potrzebował następnej przy- 
nęty. Nigdy nie wdawaj się w walkę 
wręcz z Gore Ther! 

Ee Ther: jeden z najtrudniej- 
szych Scay' Ger do zabicia. Posiada 
dość gruby pancerz, jest niezwykle 
żywotny, a w dodatku na koniec tury 
Obcych regeneruje wszystkie stra- 
cone PŹ! Z tego powodu praktycz- 
nie jedynym skutecznym sposobem 
jest skoncentrowanie ognia i zabicie 
go w ciągu jednej tury. Jeśli któryś 
z twoich Marnies posiada gruby 
pancerz, możesz spróbować innej 
metody. Wystaw żołnierza na przy- 
nętę, właduj w Ee'Ther tyle strzałów 
ile możesz, zostawiając wszystkich 
Marines, którzy go widzą w trybie 
obrony. W ten sposób po każdym 
swoim ataku Obcy dostanie tyle 
strzałów, ilu Marines go widzi i ist- 
nieje duża szansa, że nie dożyje 
końca swojej tury. Zamiast grubego 
pancerza możesz otoczyć przynętę 
polem energetycznym wytwarza- 
nym przez karabin plazmowy. 

Cy'Coo: posiada on tak gruby 
pancerz, że można go zlikwidować 
wyłącznie w chwili, gdy otwiera się 
do strzału. Z tego powodu jedynym 
sposobem na zabicie go jest usta- 
wienie Marines w trybie obrony. Na 
szczęście bestia strzela -w pola, 
w których twoi żołnierze stali w po- 
przedniej turze, stąd łatwo jest unik- 
nąć obrażeń, po prostu przecho- 
dząc w nowe miejsca. Można nawet 
pokusić się o zwabienie w te punkty 
Scay (Gier, pozbywając się w ten 
sposób kilku przeciwników. 

Ray Goo: jest uzbrojony w mio- 
tacz i dzięki długim nogom może 
strzelać ponad przeszkodami. Po- 


Poniższa charakterystyka powinna 
ułatwić odpowiedni dobór broni, pan- 
cerzy i wyposażenia dodatkowego. 

Skróty: 

PA: Punkty Akcji, PŻ: Punkty Ży- 
cia, KP: Kondycja Psychiczna, SB: 
Sprawność Bojowa, BPL/C: Bie- 
głość w Posługiwaniu się Lek- 
ką/Ciężką Bronią; ZT: Zdolności 
Techniczne, UM: Umiejętności Me- 
dyczne, ZP: Zdolności Przywódcze, 
W: wymagany poziom cechy; O: 
zadawane obrażenia, M: pojem- 
ność Regezyna, R: rozgrzanie. 


L= Light Combat Gun-W: 
brak 0: 2 pkt.; M: 7 naboi; R: 2 strzały 


DR - n Advanced Combat 


Gun — W: BPL 1 pkt.; O: 3 pkt.; M: 8 
naboi; R: 3 strzały; bagnet 


S7$R---. Standard Assault 


Rifle - W: BPL 3 pkt.; O: 4 pkt.; M: 
10 naboi; R: u bagnet 


= "TE Sniper Rifle — W: 


BPL 3 pkt., ZT 1 pkt.; O: 4 pkt.; M: 
15 naboi; R: 4 strzały; daleki zasięg 


4 s Double Fire — W: BPL 4 


pkt., ZT 1 pkt.; O: 6 pkt.; M: 15 naboi; 
R: 6 strzałów; szybko się schładza! 


nadto potrafi skoczyć w dowolne 
miejsce, ale na szczęście zużywa 
na to wszystkie punkty ruchu. Naj- 
lepszą taktyką jest po prostu cze- 
kać aż skoczy i zabić go w następ- 
nej turze. 

Squee'Coo: również posiada 
miotacz i dzięki długim nogom mo- 
że strzelać ponad przeszkodami. 
Ciężko ranny zmienia się w Squ- 
ee Ther. Najłatwiej jest go wyelimi- 
nować przy pomocy karabinu snaj- 
perskiego lub innej broni dalekiego 
zasięgu, unikając w ten sposób je- 
go strzałów. 

Squee' Ther: mimo poważnych 
ran i braku kończyń będzie próbo- 
wał dopaść Marines i zagryźć ich 
niezwykle silnymi szczękami. Na 
szczęście jest dość powolny i łatwo 


go dobić kilkoma następnymi strza- 
tami. 

Pyr'Coo: posiada broń o dużej 
sile ognia, dalekim zasięgu i co gor- 
sza, potrafi jej skutecznie używać. 
Oprócz tego jest niezwykle silny 
i szybki oraz grubo opancerzony. 
Na szczęście może strzelać tylko 
raz na turę. Najskuteczniejszym 
sposbem walki z Pyr'Coo jest uży- 


r Heavy Machine 
Gun — W: SB 1 pkt, BPL 1 pkt., 
BPC 2 pkt.; O: 5 pkt.; M: 15 naboi; 
R: 5 strzałów; szeroki kąt strzału, 
ale kosztuje 2 PA! 


Ë Rapid Fire Ma- 
chine Gun — W: BPL 2 pkt., BPC 3 
pkt.; O: 6 pkt; M: 20 naboi; R: 5 
strzałów; szeroki kąt strzału, ale 
można skupić ogień na jednym 
przeciwniku 


å a Flame Thrower — W: 


BPC 3 pkt.; O: 10 pkt.; M: 5 naboi; R: 
nie dotyczy; strzał z podwójnego ta- 
dunku (tryb B) obejmuje kwadrat 3x3 
pola 


JE. ue Thrower — W: 


SB 2 pkt., BPC 4 pkt., ZT 1 pkt.; O: 
10 pkt.; M: 5 naboi; R: nie dotyczy; 
koszt strzału 3 PA! Za to wybuch rani 
wszystkie stwory w promieniu 1 pola. 


3 s Plasma Gun — W: SB 


1 pkt., BPC 4 pkt., ZT 3 pkt.; O: 10 
pkt.; M: 10 naboi; R: 2 strzały; strzał 
w trybie B tworzy wokół celu pole 
energetyczne, które chroni przed 
atakami, ale również unieruchamia. 


cie broni ciężkiej, ale jeśli nie uda 
się go zabić w ciągu jednej tury, to 
wszyscy Marines powinni znaleźć 
sobie osłonę lub niewiele z nich zo- 
stanie. 

AICoo: największy i najsilniejszy 
ze wszystkich Scay'Ger. Jedynym 
sposobem na przeżycie spotkania 
z nim jest strzelanie do niego ze 
wszystkiego co masz i ciągłe cofa- 
nie się. Przydatne są wszelkie środ- 
ki spowalniające jego marsz, najle- 
piej jeśli masz już do dyspozycji la- 
ser. Jeśli będziesz miał szczęście, 
to uda ci się go zabić zanim do cie- 
bie dojdzie. 

War'Coo: podobnie jak Cy Coo, 
strzela w miejsca, w których twoi 
Marines stali w poprzedniej turze. 
Technika walki jest taka sama — 


nie pozostawać na tych samych 
polach. Acha, WarCoo jest nie- 
zniszczalny, więc szkoda na niego 
amunicji. 

Dec'Ther: mimo niepozornego 
wyglądu jest śmiertelnie groźny. 
Jeśli uda mu się podejść wystar- 
czająco blisko twoich żołnierzy, to 
wypuści trujący obłok gazu, który 
zabije wszystkich w promieniu jed- 


Latit] 


HiEnergy Laser 
— W: SB 1 pkt., BPC 5 pkt, ZT 3 
pkt.; O: 10 pkt.; M: nie używa naboi; 
R: 3 strzały; strzał w trybie B parali- 
żuje ofiarę na jedną turę. 


> Scan Module — W: ZT 2 pkt. — 
podaje liczbę obcych w bliskim otoczeniu. 


% Long Range Scan — W: ZT 4 
pkt., ZP 1 pkt. — podaję liczbę oraz 
gatunek obcych, dużo większy zasięg 


= * Light Stimulant — W: SB 1 
pkt., UM 1 pkt. — zażycie daje +1.PA 
do końca tury 
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Heavy Stimulant — W: SB 1 
pkt., UM 2 pkt. — zażycie daje + 2 PA do 
końca tury oraz podnosi Kondycję Psy- 
chinczną do maksymalnego poziomu. 


A Target Sytem — W: ZT 


5 pkt. — podwaja celność broni 


R Munpack — W: SB 2 pkt., ZT 
1 pkt. — podwaja ilość niesionej 
amunicji. 
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nego pola, nie wyłączając Dec Ther 
(choć nie jest to zbyt wielka pocie- 
cha). Uwaga! Jest niezwykle szyb- 
ki, szybszy nawet od Ray Ther. Na 
szczęście ginie po jednym strzale, 
więc 2-3 Marnies w trybie obrony 
powinno ochronić drużynę. 

TrYn: twój ostateczny przeciw- 
nik. Rodzi Dec fher w zastraszają- 
cym tempie. Jeśli szybko się go nie 
pozbędziesz, to pająki pokonają cię 
samą przewagą liczbną. 


To już koniec dobrych rad, a kie- 
dy skończycie ostatnią misję, za- 
proście do siebie kolegów i zagraj- 
cie przeciwko sobie. Dopiero wtedy 
w pełni zrozumiecie, jaka jest różni- 
ca pomiędzy zwycięstwem nad głu- 
pim komputerem i nad inteligent- 
nym człowiekiem. 


C(w)alineczka 


LE Jetpack — W: SB 4 pkt., ZT 3 
pkt. — umożliwia przelot nad prze- 
szkodami, zasięg 5 pól 


a 

Í Banner — W: SB 1 pkt., ZP -5 
pkt. — niesiony przez dowódcę 
zwiększa morale oddziału i umożli- 
wia obronę w każdą stronę. 


tw Light Armor — W: SB 1 pkt; 
pancerz: 3 — przód/ 2 — tyt 


ty Standard Armor — W: SB 2 
pkt.; pancerz 4/2 


Attack Armor — W: SB 3 
pkt.; pancerz 5/0 


w Heavy Armor — W: SB 4 


pkt.; pancerz 6/4, ale -1 PA na stałe 


4 | 
A Servosystem — W: SB 2 pkt., 
ZT 2 pkt., UM 1 pkt.; + 1PA na stałe 


R Small MediKit — W: UM 1 


pkt.; użycie przywraca 1 PŽ 


R Large MediKit — W: UM 5 


pkt.; użycie przywraca 3 PŹ oraz 
podnosi KP do maksymalnego po- 
ziomu 
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M. SECRET SERVICE 


į piec 


odnoszenie zwycięstw w kampa- 

niach PG2 jest odróżnianie 
dwóch typów wojsk, którymi będzie ci 
dane walczyć na różnych frontach świa- 
ta. Pierwszym są twoje doborowe od- 
działy oznaczone czarnymi cyframi 
(punkty sity). Przenosisz je z misji do mi- 
sji, do momentu, kiedy zakończą swoją 
egzystencję barwną eksplozją. Drugim 
typem są wojska przydzielone wyłącz- 
nie do pomocy w danej bitwie (biate cy- 
fry w kwadracikach z punktami siły) — 
wolno je tracić bez konsekwencji w póź- 
niejszych etapach kampanii. 


HISZPANIA - MADRYT 


Trwa wojna domowa w tym słonecz- 
nym i ciepłym kraju. Atakujesz w kierun- 
ku zachodnim i radzę uderzyć z obu 
stron pasma górskiego jednocześnie. 
To rozgrzewka, pamiętaj, by zostawić 
piechotę w zdobytych miejscach. 

= Najważniejsze to jak najbardziej do- 

świadczyć własne jednostki (belki na 
czymś co przypomina pagon). Do po- 
mocy przydzielono ci faszystowskie od- 
działy generała Franco i tymi możesz 
eksperymentować. 


POLSKA - CIECHANÓW 


Dokup po jednej jednostce artylerii, 
czołgów i bombowców Ju-87. 

Uderzasz w okolicy Mławy, by skiero- 
wać się na południowy wschód ku Cie- 
chanowowi i Przasnyszowi. W Mławie 
broni się polska artyleria. W okolicznych 
lasach grasuje piechota wspierana 
przez artylerię. Spodziewaj się też nie- 
wielkich oddziałów pancernych. Ważne, 
byś nie przedsiębrał ataków w lasach 
bez uprzedniego ostrzelania obrony 
z dział. Staraj się zrobić wyłom w okoli- 
cach polanki, uderzając z boku lub tyłu 
kawalerią na artylerię polską (kuriozal- 
ne!). Dzieła zniszczenia dokonają na- 
stępnie jednostki pancerne. Bombarduj 
Mławę. Moment przerwania oporu 
w okolicach tego miasta oznacza prze- 
łom w bitwie. Dalej powinno iść jak po 
maśle. Szybko uzyskasz przewagę 
w powietrzu, a zasada prowadzenia 
czołgów na czele zapobiegnie atakom 
komputerowego wroga na twoją spako- 
waną na samochody artylerię. Na Prza- 
snysz i Ciechanów uderz jednocześnie. 


Artylerię ustaw pomiędzy tymi miastami. 


Powinieneś odnieść brilliant victory. 


FINLANDIA - RAATE 


Zaopatrz się w artylerię, najle- 
piej jak najcięższą o dużym za- 
sięgu. Lotnictwo będzie mogło 
uderzać Średnio co drugą turę, 

więc pożytku z niego nie uświad- 
Czysz za wiele. Ważne jest odpo- 


wiednie rozlokowanie sił. Na północy 


ustaw 2 jednostki pancerne i wykorzy- 
staj jak najlepiej przydzieloną piechotę 
fińską. Czołgi sowieckie czekają przed 
mostem, nie nadziej się na nie. Najcięż- 
sze walki toczyć się będą pod Piispaja- 
rvi. Nie masz swobodnego dostępu do 
miasta (most), a broni go artyleria, pie- 
chota i oddziały pancerne. Podprowadź 
działa nad wodę i grzej po piechocie i ar- 
tylerii wroga. Czołgi zostaw lotnictwu 
i własnej, doświadczonej piechocie — 
w warunkach miejskich czołgi ulegają 


x P odstawową rzeczą ułatwiającą 


pomniał od samego początku poprowa- 
dzić natarcia na Raate. Jeśli będziesz 
z tym zwlekał, Sowieci obwarują się 
tam, a że dostęp do miasta nie jest do- 
godny, nie zdążysz i pozostanie liczyć 
na lotnictwo, którego ataki zostaną po- 
wstrzymane przez artylerię przeciwlotni- 
czą. Do Raate musisz przebić się przez 
rzekę, odeprzeć piechotę wroga i spryt- 
nie zaatakować 2 jednostki artyleryjskie 
ustawione w okolicach rozstaju dróg. 
Kłopot polega na tym, że trwają wciąż 
boje o Piispajarvi, a działa trzeba zała- 
twić szybko, bo powstrzymają marsz 
twoich wojsk na 2-3 kolejki, a to może 
drogo kosztować w ostatecznym rozra- 
chunku. Do Raate spróbuj dobrać się... 
z północy. Jakimś cudem trzeba tam się 
dostać jednostką pancerną i postraszyć 
artylerię. Przy dobrym wsparciu ognio- 
wym (niemiecka artyleszysta dopra arty- 
leszysta) powinno być łatwiej. Może nie 
udać się jedynie brilliant victory. 


NORWEGIA. - LILLEHAMMER 


To już, niestety, nie ten pamiętny sce- 
nariusz z pierwszej części. W PG2 to naj- 
łatwiejsza misja kampanii „Blitzkrieg”. 
Dokup czego ci brakuje. Pamiętaj, że 
warto zainwestować w broń przeciwpan- 
cerną, która znakomicie radzi sobie z pie- 
chota, np. StuG IIIB. Dobrze mieć też 
więcej czołgów, gdyż te po upgrade owa- 
niu stanowią trzon szturmowy armii. Ude- 
rzasz w dwóch zgrupowaniach o podob- 
nym składzie. Liczniejsze siły ustaw pod 
Hamar. One po złamaniu oporu muszą 
gnać co sił w gąsienicach ku Lilleham- 
mer, zajmując po drodze lotnisko. Przed 
docelowym miastem wyhamuj, podcią- 
gnij artylerię, zbombarduj i dopiero wtedy 
uderz. Tylko zostaw na tyłach oddział 
piechoty w Hamar. Norwegowie lubią 
zejść sobie z gór... Uderzenie drugiego 
ugrupowania jest płynne į efektowne — 
rozbijasz głównie piechotę. Dotrzesz do 
Lillehammer w tym samym czasie. Tam 
bronią się Brytyjczycy. Nie waż się zwy- 
ciężyć niebłyskotliwie. Nie można się po- 
mylić w kierunkach natarcia, bo uniemoż- 
liwia to ukształtowanie terenu. 


FRANCJA - SEDAN 


Bardzo trudna misja. Ma nielinearny 
charakter i nie wystarczy w niej zaatako- 
wać danych miejsc w odpowiednim cza- 
sie i kolejności. Należy umieć działania 
synchronizować i bronić ważnych 
miejsc. Jeśli jeszcze nie masz artylerii 
samobieżnej, dokup ją. Przydadzą się 
też myśliwce (tylko nie Me 110!). 

Na dzień dobry atakujesz Sedan. 
Bronią go bunkry, które należy zbom- 
bardować, ostrzelać i w tej samej turze 
zaatakować piechotą od północy — 
przez most. Przebij się i Kieruj na Si- 
gny- | -Abbae, omiń most koło Me ziers 
(bunkry zatrzymają cię na parę kolejek). 
Musisz sforsować rzekę bez tego wyna- 
lazku cywilizacji. 

W tym czasie drugie zgrupowanie — 
na południe od Sedanu, powinno przebić 
się przez ogień artyleryjski i jak najszyb- 
ciej zająć Tannay wraz z lotniskiem, na 
które niezwłocznie trzeba przerzucić sa- 
moloty. Przeprowadź względnie spraw- 
nie oddziały na północ od rzeki Aisne 
(most). Jeśli się spóźnisz, nadciągające 
ze wschodu odwody sprzymierzonych 


hurom. Najważniejsze, abyś nie za- ą odbiją Tannay, odcinając twoich maru- 
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derów od docelowych punktów strate- 
gicznych. Broń przez około 34 tury lot- 
niska pod Tannay 2-3 jednostkami, 
resztę pchnij niezwłocznie na zachód ku 
Rathel. Tam czeka cię ciężka walka. 
Nieprzyjaciel dysponuje Matildami, które 
wolą twórców gry są prawdziwym utra- 
pieniem dla lekkich czołgów niemiec- 
kich. Nie wypuszczaj przodem pojedyn- 
czych oddziałów, nie zostawiaj osamot- 
nionej artylerii, bo opadną ją ze wszyst- 
kich stron i skasują. Duże zgrupowanie 
piechoty francuskiej będzie cię nękać 
zza rzeki. Poświęć turę na uzupełnienie 
paliwa i amunicji oraz zwarcie szeregów. 
W tym czasie zgrupowanie północne po- 
winno ominąć Signy='| - Abbae i uderzyć 
na lotnisko za. Rathel. Odciągnie to 
obrońców od Rathel, ale lotnisko zdobyć 
musisz, bo to przy moście koło Tannay 
już prawdopodobnie zajęli Francuzi. To 
moment. kryzysowy. Pamiętaj, aby nie 


uwikłać się na tym etapie w zdobywanie 
Nevion--Percien i Signy— | - Abbaye. Zo- 
staw je na deser. Zdobywszy lotnisko 
masz w zasięgu pozostałe miejsca stra- 
tegicznie ważne.  Bombarduj Si- 
gny= |--Abbaye i Rathel. To drugie załatw 
ostatecznie czołgami lub piechotą. Po- 
zostałe Ju-87 powinny już dolatywać do 
Liart. Uderz jednocześnie na oba miasta. 
Liart będzie się broniło dłużej. Wszystko 
zależy od skuteczności nalotów. 

Możesz stracić do 3 własnych jedno- 
stek, ale nie tych najbardziej doświad- 
czonych. 


FRANCJA - DUNKIERKA 


Atakujesz z południa i wschodu w kie- 
runku Dunkierki i Bergues. Masz przydzie- 
lone oddziały na południu (okolice Bethu- 
ne i La Bassee) w tym konną artylerię 
i piechotę oraz niewielkie siły pancerne. 
Zadaniem tych wojsk będzie przebić się 
przez linie obronne Brytyjczyków i dotrzeć 
do Ypres. Nie wolno zajmować się ich do- 
żynaniem. Mniejsze przydzielone siły są 
też na północnym zachodzie. Nie wdawaj 
się w walki o każde miasto, nie wikłaj 
w pojedynki z bunkrami, tylko od zachodu 
jedź czołgami wprost do Dunkierki. Klu- 
czem do zwycięstwa jest zajęcie przez 
twoje „regularne” oddziały położonego 
w centrum mapy Cassel. Teraz następuje 
ważny moment. Musisz rozdzielić siły — na 
wschód ku Ypres wyślij dwie artylerie — 
wskazane i dwie jednostki czołgów. W Po- 
pergine oznaczonym angielską flagą nie 
powinno być nikogo, więc nie trać ruchu 
na zwiad. Licz się za to z artylerią stojącą 
na północ od drogi ku miastu docelowe- 
mu. Z uderzeniem poczekaj na pancernia- 
ków z południa, oni powinni najpierw zwią- 
zać ogniem piechotę wroga. Decydujący 
atak poprzedź salwami artyleryjskimi. 

Do centrum podciągnij rozproszone 
oddziały z tytów (przynajmniej 1 artyle- 


rię) i skup je pod Caestre. Do niewinnie 
wyglądającego miasteczka dotrą posiłki, 
które przy braku reakcji z twojej strony 
zagrożą nawet Cassel. Poniesiesz straty 
i nie zdołasz zmieścić się w limicie ru- 
chów. Do Dunkierki wyślij ze 2 artylerie 
(jedna może być przeciwpancerna) 
i około 3 jednostek czołgów. Pamiętaj 
o doświadczonej piechocie, która powin- 
na uderzyć na wymęczonych ostrzałem 
z dział i atakami czołgów, obrońców mia- 
sta. Może nastąpić stagnacja pod Dun- 
kierką. Na pewno zaczną się zacięte 
walki z licznymi oddziałami francuskimi 
pod Caestre. Samoloty skieruj właśnie 
tutaj. To już końcówka. W tej samej turze 
powinieneś zająć wszystkie trzy miasta. 
Musisz zmieścić się w limicie ruchów 
odpowiadającym brilliant victory, gdyż tyl- 
ko wtedy pojedziesz na wycieczkę do An- 
gli. W przeciwnym razie wyślą cię do 
Afryki zdobywać Tobruk, a dalszy rozwój 


kampanii w ujęciu niniejszego tekstu nie 
przewiduje wariantu z zabawą na piasku. 


ANGLIA - WINDSOR 


Bardzo przyjemna misja, widać nawet 
przedmieścia Londynu. Komputer poską- 
pił ci przydziału okolicznościowych 
wojsk. Najważniejsze to zakupić nieco 
myśliwców i pogrupować ` jednostki. 
Główne uderzenie musisz poprowadzić 
spod Woking w kierunku zachodnim 
(Camberly, Sandhurst). Obydwa miasta 
trzeba załatwić szybko, ponieważ czeka 
cię zwrot na północ ku punktowi strate- 
gicznie ważnemu przy rozstaju dróg. Na- 
stępnie musisz zdążyć do Maidenhead, 
a jeszcze skierować natarcie na Slough. 
Pamiętaj, że najpierw atakują czołgi, do- 
piero za nimi podciągaj osianiane przez 
piechotę działa. Na lotnictwo możesz li- 
czyć tylko w początkowej fazie bitwy, bo 
później otrzyma inne zadania w Londy- 
nie. Zgrupowanie drugie (mniej liczne) 
prowadzisz na północny zachód. Ma za- 
jąć lotnisko w centrum mapy (nie dasz ra- 
dy bez artylerii) po uprzednim rozbiciu 
angielskich sił pancernych. Wspieraj to 
uderzenie z powietrza. Masz powoli pro- 
wadzić je ku Windsorowi, który powinie- 
neś zdobyć w późniejszej fazie bitwy. Pa- 
miętaj, że kluczowe jest zajęcie tego lot- 
niska. Tylko wtedy będziesz miał pełną 
swobodę w powietrzu. Myśliwce brytyj- 
skie (Spitfire) są uciążliwe, choć nie wia- 
domo dlaczego upierają się atakować ce- 
le naziemne. Szczególnie ciężarówki. 

Z kolei trzecie uderzenie prowadzisz 
na północ ku dwóm punktom strategicz- 
nym w stolicy Anglii. Pchnij tam jeden od- 
dział doświadczonej piechoty I nic więcej. 
Od chwili zdobycia centralnego lotniska 
sukcesywnie bombarduj Londyn. Pozwól 
wstrzelić się lotnikom w stanowiska 
obronne piechoty i wkraczaj do pustych 


osiedli. Dopiero najdalej na północ wysu- ; Armia Czerwona stawi opór w dwóch ņ 


O Y  - AMB 


nięty punkt można zaatakować z ziemi, 
bacząc, by kursor nie przewidywał masa- 
kry twoich. W prawym górnym rogu mapy 
spodziewaj się Polaków, którzy nie ule- 
gną w walce bezpośredniej. Znowu bom- 
by i ciężkie działa. Raczej trudno oczeki- 
wać, żebyś bez większych strat odniósł 
najwyżej punktowane zwycięstwo. 


ZSRR - MOLDAVIA 


Upgrade'uj myśliwce (są już 
FW-190a). Uderzasz z północy główny- 
mi siłami. Na południu atakują Rumuni. 
Powinni przebić się w okolicach Hincesti 
i Mereseni, by podprowadzić pod Kishi- 
niev artylerię. Zadanie twoich wojsk jest 
proste i oczywiste. Najszybciej do celu. 
Staraj się wykorzystywać objazdy, żeby 
nie zagęszczać sobie pola działań. Nie 
zostawiaj niedobitków za plecami i pil- 
nuj, by niczego nie stracić. Nie rzucaj 


bo nie dość, że ostrzela cię Flak, to jesz- 
cze wpakujesz się na wrogie myśliwce. 
Jedna z tatwiejszych misji. 


ZSRR - NOVOPETROVSKOJE 


Prowadzisz wojsko w dwóch zgrupo- 
waniach — północnym i południowym. Po- 
ważniejsza zadyma szykuje się przy Vo- 
lokołamsku. Oddziały z południa atakują 
natomiast w centrum. Ich szlak wyzna- 
czają: Volokolamsk, Cismana, Novope- 
trovskoje i Kostrovo. Zgrupowanie, które 
ma przedrzeć się przez obronę wokół Vo- 
lokolamska, musi uderzyć na wschód, 
ale podążając szlakiem Tarajevo (ważne 
jest zajęcie tu lotniska), Kaverino, Vla- 
skovo i następnie zrobić zwrot na potu- 
dnie ku Novoperovskoje (silna artyleria 
radziecka). Zanim ono skapituluje, trzeba 
podprowadzić oddziały pod Kostrovo. Po 
zbombardowaniu tego trzeba szybko doń 
wkroczyć. Pamiętaj o unikaniu poprze- 
dzonych długim. marszem ataków na 
miasta. Podprowadzaj na sąsiedni heks 
i uderz w następnej turze. 


ZSRR - SOLNOGORSK 


Ostatnia misja na wschodzie. Ważne 
są pierwsze ruchy, gdyż wokół znajdują 
się jednostki nieprzyjacielskie i czekają, 
aby jakiś nierozważny kierowca wywiózł 
twe cenne działa trochę w stronę lasu. 
Najbardziej emocjonujący jest początek, 
kiedy musisz rozwinąć skrzydła, spycha- 
jąc czerwonoarmistów na południe i połu- 
dniowy zachód. Naloty, osłona myśliw- 
ska i szturm pancerny powinny załatwić 
sprawę. Dożynki zostaw piechocie i czoł- 
gom na tyłach. Potem podążasz do Sol- 
nogorska, gdzie stoczysz w miarę zacię- 
tą bitwę. Atak na wschód (Woronino, Ro- 
gatschevo i Fedorovka) jest najbanalniej- 
szy | nie wysyłaj tam zbyt wielu oddzia- 
tów. Broni się zwykła, nieliczna piechota. 


samolotów nad obecną stolicę Mołdawii, 
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punktach strategicznie ważnych najdalej 
na wschodzie. Poradzisz sobie stosując 
na przemian wszystkie rodzaje broni. 


USA - SAVANNAH 


Przeprowadzasz inwazję na USA, 
a Amerykanie nie wystawili do obrony 
Chucka Norrisa. Najważniejsze to upgra- 
de ować najbardziej doświadczone czołgi 
i pojazdy przeciwpancerne. Masz już Ty- 
grysy, Pantery i Słonie. Jak starczy kasy, 
dokup jakiś myśliwiec. Nie wystawiaj 
wszystkich jednostek. Na pierwszy front 
rzuć najlepsze czołgi. Za nimi artylerię. 
Lekkie zostaw w zajezdni (nie ryzykujesz 
ich straty). Ważne jest, by doborowe jed- 
nostki lądowały na południu w okolicach 
Hardwicke. To twoje najszybciej porusza- 
jące się siły. Muszą zdobyć i utrzymać 
Richmond Hill oraz pobliskie lotnisko. 
Najzacieklejszą bitwę stoczysz o Savan- 
nah. Ogniem artyleryjskim kasuj wrogą 


artylerię przeciwlotniczą blisko mostu. 
Myśliwce niech tylko ostaniają bombow- 
ce (Ju-87), a tych nie oszczędzaj. Wyko- 
rzystaj to, że twoje najnowsze czolgi rażą 
na dwa heksy. Rzuć posiłki pod Hardwic- 
ke w miejscu pierwotnego lądowania. Po 
zniszczeniu czołgów M-26 zdobądź Sa- 
vannah (broni się piechota) i opanuj trój- 
kąt Pooler — Port Wenworth (artyleria) — 
Savannah. Uderzenie na północ jest for- 
malnością, choć należy uważać na samo- 
loty (amerykańskie myśliwce P-51H zada- 
ją duże straty). 


USA - KNOXVILLE 


Bardzo przyjemna bitwa. Niczego nie 
kupuj, upgrade uj pozostałe czołgi i stocz 
trontalną bitwę pancerną. Masz dużą 
przewagę. Amerykanie wszystko, Co naj- 
lepsze, rzucą do walki na początku. Nie 
licz się ze stratami, bo to ostatnia misja. 
Tradycyjnie uderz najlepszymi czołgami, 
a dopiero za nimi wprowadzaj następne, 
ale wraz z artylerią. Przy Research Facili- 
cy i Oak Ridge czeka na twoje ptaszki sil- 
na obrona przeciwlotnicza. Piechotę prze- 
suwaj tak, aby nie wymagała pakowania 
do samochodów. Większe zgrupowanie 
wojsk amerykańskich zastaniesz w okoli- 
cach Lenoir City. Jeśli nie straciłeś zbyt 
wielu oddziałów we wcześniejszych mi- 
sjach, nie możesz tej bitwy przegrać. 
Komputer ogłasza zwycięstwo i nieśmiało 
przebąkuje coś o bombie atomowej. 

Za miesiąc wycieczka szlakiem tych 
dobrych. ; 
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usiałem jak najszybciej wy- 

M dostać się ze statku, ale 
uszkodzony system grawita- 

cyjny mocno mi w tym przeszkadzał. 
Dookoła wszystko było nienormalne. 
Skrzynie latały bezwładnie z góry na 
dół lub z dołu do góry. Nie miałem 
pojęcia, co się dookoła mnie dzieje. 
Na szczęście imperialni sługusi byli 
w identycznej sytuacji i tylko czasami 
musiałem zwalczać zabłąkane son- 
dy. Czas uciekał, a ja parem do 
przodu, jeśli można wskazywać w tej 
sytuacji jakieś kierunki. W końcu od- 
nalazłem zadokowanego Crowa. 
Przybliżyłem go do pomostu i na 
chwilę przed katastrofą transportow- 
ca zdołałem odlecieć. To nie byt ko- 
niec atrakcji. Będąc mocno osłabio- 
nym, nie zdołałem minąć skalnej pół- 
ki i dość szybko spotkałem się z zie- 
mią. Gdy odzyskałem przytomność, 
stała nade mną trójka hien Jereca. 
jednak po krótkiej wymianie argu- 
mentów pomiędzy hienami, została 
przy mnie tylko kobieta o imieniu Sa- 
riss. Pojedynek z nią nie należał do 
najtrudniejszych, wystarczyła precy- 
zja i dużo cierpliwości. Teraz pozo- 
stało mi już tylko jedno zadanie, do- 
trzeć przed Jerecem do wnętrza wie- 
ży, w której zgromadzona jest potęga 
Jedi. Katastrofa statku transportowe- 
go spowodowała zawalenie się czę- 
ci rusztowań, 
tak że nie 
mogłem 
za po- 
mocą 
zwy- 
kiej 
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windy dotrzeć na górę. Musiałem za- 
tem przebijać się przez obsadzoną 
doborowymi oddziałami szturmow- 
ców, nowo założoną bazę Imperium. 
W jej wnętrzu odnalazłem w jednym 
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z szybów kratkę, za którą znajdował 
się system przesyłania transportów. 
Wskoczyłem do niego i po kilkuse- 
kundowym locie w dół natrafiłem na 
włącznik. Jego włączenie spowodo- 
wało uruchomienie transportu, co 
w dalszej drodze pomogło mi wydo- 
stać się na zewnątrz. Drogę prowa- 
dzącą do kolejnej części wieży poko- 
nywałem głównie przy pomocy prze- 
suwających się nad przepaściami 
pomostów. Będąc w pobliżu śluzy 
powietrznej, uruchomiłem bardzo 
szybko dwa przyciski, które zamknę- 
ty na chwilę wrota śluzy, dzięki cze- 
mu mogłem przez nią przedostać się 
do centrum zarządzania wentylacją. 
Tam, to po uprzednim uruchomieniu 
jednej ze śluz, poleciałem porwany 
przez powietrze do otworu wentyla- 
cyjnego, którym dostałem się do 
wnętrza struktury superbazy. Błąka- 
jąc się po najwyższej kondygnacji, 


odnalazłem klucz do pokoju kontrol- 
nego, w którym mogłem uruchomić 
transport olbrzymiego kontenera. 
Dzięki niemu skoczyłem pięterko ni- 
żej. Tam odnalazłem kolejny konte- 
ner, tym razem obracający się. Po 
kilku ekwilibrystycznych popisach, 
przedostałem się na drugą stronę, 
gdzie mogłem zejść na piętro, licząc 
od góry, numer 3. Było ono strasznie 
zakręcone i bardzo długo po nim błą- 
dziłem. Koniec końców, odnala- 
złem... otwór wentylacyjny. Po wyłą- 
czeniu strumienia powietrza mogłem 
brnąć do kolejnych niższych pozio- 
mów, aż natknąłem się na miejsce 
wykopu, przez który podwładni Jere- 
ca wtargnęli do Świętego miejsca. 
Nie pozostało mi nic, tylko wskoczyć 
do Świątyni. Niemal w każdym po- 
mieszczeniu napotykałem kilku im- 
perialnych żołdaków. Caty bagaż do- 
świadczeń nabytych podczas moich 
przygód powodował, że nie stanowili 
oni już dla mnie większego proble- 


mu. Spokojnie eksplorowałem kolej- 
ne korytarze, aż natknąłem się na 
zwłoki poszarpanych szturmowców, 
których na pewno wcześniej nie zabi- 
łem. W pomieszczeniu, gdzie leżeli, 
było bardzo ciemno. Gdy usłyszałem 
dziwne powarkiwania, to miałem już 
przed oczami pełen obraz tragedii, 
która się tu rozegrała. Sprawcą rzezi 
byty biąkające się potworne Kell Dra- 
gony! Pokonałem je za pomocą do- 
skoków, szybkich cięć i odskoków. 
Kilka takich manewrów pozwoliło mi 
kontynuować wędrówkę. Wyjście ze 
smoczego pomieszczenia znajdowa- 
ło się we wschodniej części. Liniowa 
droga doprowadziła mnie do ślepego 
zautka. Tak mi się przynajmniej wy- 
dawało. Na jednej ze ścian dojrzatem 
przycisk, .na którym znajdowały się 
wyryte cztery dłonie. Kolejne pchnię- 
cia coraz bardziej odsuwały Ścianę. 
Identycznie sprawa miała się z kolej- 
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ną ścianą. Każdą z przesuniętych 
Ścian należało po przejściu powrócić 
do poprzedniego stanu, gdyż z dru- 
giej strony torowały przejście na 
amen. Czułem dookoła mnie potęż- 
ną energię. Oznaczało to, że jestem 
już blisko celu. Wpadłem na wrota, 
które natychmiast otworzyły się 
i ujawniły znajdującą się wewnątrz 
maszynę kroczącą typu AT-ST. 
Z powalonego walkera wyskoczył 
jeszcze oficer Imperium. Jego zabi- 
cie równało się odnalezieniu klucza 
do ostatnich już w grze wrót. Za nimi 
było olbrzymie pomieszczenie, sank- 
tuarium tysięcy Jedi. Było ono już na- 
ruszone. Wewnątrz wielkiej kopuły 
urzędował Jerec i z kazdą chwilą po- 
większał swoją Moc. Przy jednej ze 
skał odnalaztem Jan Ors. Jej uwol- 
nienie obserwował ostatni ze sługu- 
sów Jereca, Boc. Ten przedstawiciel 
rasy Twilek (tak jak przydupas Jab- 
by, Bib Fortuna) charakteryzował się 
tym, że posługiwał się dwoma mie- 


czami świetlnymi i nie mógł wysie- 
dzieć na miejscu, tylko w kółko ska- 
kał. Pojedynek z nim byt paskudną 
nerwówą. W pokonaniu go bardzo 
przydatna okazała się umiejętność 
oślepiania. Gdy Boc leżał już martwy, 
ze swojej kopuły wyskoczył „podłado- 
wany” Jerec. Wiedziałem, że walka 
z nim będzie koszmarnie trudna i mu- 
siałem pamiętać, żeby nie dopusz- 
czać go do wnętrza kopuły w chwi- 
lach jego słabości. Jeśli pokonam Je- 
reca, spelni się moje przeznaczenie, 
a Galaktyka znowu znajdzie się we 
władaniu Jasnej Strony. 
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Te nazwiska elek- 
tryzują fanów ry- 
sowanych opo- 
wieści. Wielu ma- 
rzy o tym, zeby ry- 
sować jak mi- 
strzowie, jednak 
rezygnuje po 
pierwszych niepo- 
wodzeniach 

w starciu z trudną 
materią komiksu. 


No właśnie, czy 
mówisz po niemiec- 
ku? Przyzwyczajeni 
przy komputerze zo- 

staliśmy do języka 
angielskiego, nie- 
miecki budzi 

u większości odra- 
zę. Jedni uważają, 
że jest twardy i nie- 
przyjemny, inni po 
prostu nienawidzą 
go ze względu na 
zgredowatłą nauczy- 
cielkę w szkole. 
Uwazam, że przy 
odrobinie chęci 
mozna się do niego 
przekonać. 
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Mało kto zdaje sobie sprawę, że do 


| osiągnięcia celu, nie wystarczy talent. 


wymagana jest elementarna wiedza 
o tworzeniu komiksów i wielu, wielu 
godzin ćwiczeń z kartką i ołówkiem. 


x. '/ | 
Rosiński, Chri- 
sta, Chmielewski. 


Jakiś czas temu, jedna ze stacji tele- 
wizyjnych pokazywała kurs rysowania 
komiksów. Dzięki niemu można było 
się przekonać, jak wiele pracy kosztuje 
kilka sekund dobrej kreskówki. Firma 
Young Digital Poland wydała właśnie 
spolszczoną wersję komputerowego 
wydania tegoż programu. Nie jest jed- 
nak bierną jego kopią, bo oferuje znacz- 
nie więcej ciekawostek. Wraz z „Co- 


-A z 


Kto nie wierzy, niech spróbuje po- 
EF bawić się z programem EuroPlus+, 
znanym do tej pory z nauki angiel- 
skiego pod tytułem Flying Colors. 
W tej samej odsłonie pojawił się on 
niedawno w wersji germańskiej, a już 


riechst 


lada chwila będzie po francusku. Eu- 
roPlus+ to w skrócie uniwersalny 
1 wszechstronny program do interak- 
tywnej nauki języka. Zawiera szereg 
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mics’ Planet”, wszyscy domorośli arty- 
ści mogą poznać bryły, dzięki którym 
powstają wszystkie obiekty, nauczyć 
się wykorzystywać perspektywę, nada- 
wać rysunkom dynamikę, opanować 
technikę stosowania kolorów oraz two- 


rzyć postaci i nadawać im charakter. 
Ale to jeszcze nie wszystko. Trzeba 
przecież umieć wybrać papier, zdobyć 
odpowiednie narzędzia, wymyślić sce- 
nariusz i napisać dialogi. 

Program doskonale to wszystko obja- 
śnia. Mozemy sobie spokojnie po nim 


szperać albo wybrać lepszą, 
bardziej uporządkowaną meto- 
dę nauki — cyklu lekcji z wyko- 
rzystaniem interaktywnego 


lekcji 1 ćwiczeń, które 
. . EE 
w przyjemny i bezstresowy ją 
(co ważne) sposób wpaja 0i 
nam wiedzę do głowy. Wa 
W zależności od wersji, do- |$ 
stępne są różne bazy języko- |$ 
we, ale system zawsze jest 
podobny. Następujące po 
sobie wykłady kończą się j 
ćwiczeniami, w trakcie któ- | 
rych w interaktywny sposób { 
dobieramy właściwą odpo- 
wiedź czy odpowiednio łączymy ele- 
menty lub bezpośrednio z klawiatury 
wpisujemy brakujące 
słowo. W trakcie na- 
uki system monitoru- 
je nasze czynności, 
aby w każdej chwili 
mógł poinformować 
nas o popełnionych 
błędach 1 automa- 
tycznie je skorygować. Wszystko 
oczywiście obrazowane jest za pomo- 
cą kolorowych zdjęć, rysunków oraz 
nagrań dźwiękowych poszczególnych 
słów, zdań, dialogów, 
scenek rodzajowych 1 ob- 
ax] jaśnień gramatycznych. 
Sprachkurs Deutsch 
jest komputerową wersją 
popularnego kursu języka 
niemieckiego Verlag Mo- 
ritz Diesterweg. I oprócz 
podstawowego słownic- 
twa, form gramatycznych 
(w tym również uciążli- 
wych form regularnych 
1 nieregularnych czasow- 
ników) porusza wiele cie- 


przewodnika. Zresztą towarzy- 


szą można sobie wybrać spośród paru 
przygotowanych „płaskich” osobników. 

Lekcje urozmaicają digitalizowane 
filmy z pracy zawodowców oraz szereg 
interaktywnych ćwiczeń. Oprócz tego 
(w trakcie nauki) trzeba również same- 
mu szkicować, malować, kolorować 
przed komputerem. Większość z przy- 
gotowanych rysunków można sobie 
dla ułatwienia lub przyjemności wy- 
drukować na drukarce lub zapisać na 
dysku jako bitmapę. Dla encyklope- 
dycznych maniaków przeznaczony jest 
indeks, w którym znaleźć można wy- 
tłumaczenie większości nazw i pojęć 
związanych ze sztuką komiksu. 

Między lekcjami autorzy proponują 
przerwę w postaci zabawy w bajkę z in- 
teraktywnym quizem. Jedyny manka- 
ment programu to 256 kolorów — koszt 
niskich wymagań sprzętowych. W in- 
nym wypadku nie miałoby to znacze- 
nia, ale tu przecież chodzi o rysunki. 

„Comics Planet” to chyba jedyna 
pozycja z tej dziedziny 1 tego rodzaju na 
rynku. Trzeba przyznać, że wystarczają- 
ca. Przeznaczona jest raczej dla począt- 
kujących, więc polecam ją tym, którzy 
czują, że by mogli, ale nie za bardzo 
wiedzą jeszcze jak. 
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kawych tematów dotyczących kultury 
oraz życia we współczesnych Niem- 
czech i nie tylko. Kurs dostępny jest 
w trzech sprzedawanych oddzielenie 
wersjach dla początkujących, śred- 
niozaawansowanych oraz już nieźle 
szprechających. Oprócz tego w sprze- 
daży są kampakty zawierające lekcje 
z materiałem filmowym. 

EuroPlus+ jest chyba najciekawszą 
propozycją tego typu na rynku. Mate- 
riał i sam sposób nauki przygotowany 
jest bardzo dobrze 1 z pewnością sta- 
nowi doskonałe dopełnienie do zwy- 
kłych lekcji niemieckiego, szczegól- 
nie, gdy rzadko się na nich bywa. 
W końcu tylko dwa razy można po- 
wiedzieć „Ich bin heute nicht vorbe- 
reitet, weil ich krank war”. 

Herr Josef 
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ul. Polanki 124, 80-308 Gdańsk 
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Cena z VAT: 149 zł, 
lub 215 zł z lekcjami Video 


Mysz stała się 

w komputerach 
osobistych urzą- 
dzeniem nieza- 
stąpionym, bez 
którego trudno 
sobie wyobrazić 
pracę w Win- 
dows. Jednak 
okazuje się, ze 
pomimo wielu za- 
let ma ona takze 
wady. Szczegól- 
nie przy współ- 
pracy z aplika- 
cjami graficzny: 
mi. Kazdy, kto 
próbował podro- 
bić swój podpis 
na komputerze, 
wie ile proble- 
mów Sprawia 
zrobienie go przy 
pomocy myszki. 
Mało kto z domo- 
rosłych rysowni- 
ków potrafi prze- 
lać swój talent 
na ekran monito- 
ra. Dlatego do 
kreślenia „wol- 
nych kresek” sto- 
suje się specjal- 
ne elektroniczne 
ołówki zwane 
„tabletami”. 

I o nich właśnie 
będzie tutaj mo- 
wa. 


Wygląda to trochę niesamowicie. 


| Grafik siedzi przed komputerem, 
prawą ręką trzyma dziwny długopis 


i na równie tajemniczej podkładce 
kreśli zygzaki. Jednak nie widać 


| żadnych efektów jego pracy. Pod- 


kładka cały czas jest czysta, bowiem 
rysunek, który tworzył, powstał na 


ekranie. Jeszcze jakiś czas temu po- 


dziwiałem to urządzenie, oglądając 
program Beyond 2000 1 dziwiłem 
się, czego to ludzie nie wymyślą, 
a dziś już sam mogę z niego korzy- 
stać. Postęp. techniczny jest tak 
szybki, że to, co do niedawna było 
jedynie w telewizji lub profesjonal- 


wygląda jak zwykły długopis. Rolę 
wkładu pełni kawałek zaokrąglone- 
go światłowodu, na górze znajduje 
się przycisk 1 jeszcze jeden umiesz- 
czony jest z boku urządzonka. 

Po zainstalowaniu sterowników 
system podmienia dotychczasowy 
driver myszy i od tej pory sterowa- 
nie w Windows odbywa się przy 
pomocy Pen Partnera. Na początku 
jest to dość uciążliwe, ponieważ 
mały prostokątny tablet symuluje 
desktop, czyli nie odbywa się to 
w myszach i trackball'ach, gdzie 
po prostu przesuwamy kursor; tutaj 
każdy punkt podkładki odpowiada 


nych studiach, dzisiaj trafia na biur- 
ka domowych użytkowników. Opi- 
sywany przeze mnie model to Pen 
Partner, ostatni produkt firmy Wa- 
com specjalizującej się w produkcji 
tabletów, przeznaczony przede 
wszystkim, dzięki swojej niskiej ce- 
nie, dla amatorów. Mimo swojego 
amatorskiego przeznaczania, Pen 
Partner zachowuje swoje profesjo- 
nalne możliwości. Całe urządzenie 
składa się z czułej podkładki i bez- 
przewodowego pióra. Tabliczka jest 
niewielka 182x205 mm, z czego ob- 
szar pracy zamyka się na po- 
wierzchni 96x128 mm. Podłącza się 
ją do standardowego wejścia szere- 
gowego 1 dodatkowo do wejścia 
klawiatury. Pióro natomiast pozba- 
wione jest jakiegokolwiek kabelka, 
a nawet źródła zasiłania w postaci 
baterii. Sekret leży w specjalnej, 
ukrywanej przez producenta techno- 
logii. Na pierwszy rzut oka piórko 
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punktowi na ekranie. A trzeba 
przyznać, że urządzenie jest dość 
precyzyjne, pracuje w rozdzielczo- 
ści 1000 linii na cal i rozpoznaje 
zmianę położenia co pół milimetra. 
Trudność natomiast sprawia dwu- 
klik bocznym przyciskiem symulu- 
jącym lewy klawisz myszy. 
W trakcie pierwszych kilku minut 
poprzestawiałem sobie cały pulpit. 
Później było już trochę lepiej, ale to 
urządzenie spisuje się przede 
wszystkim w programach graficz- 
nych i retuszerskich, jak Photo- 
shop, oraz programach powstałych 
z myślą o tabletach, mianowicie 
Fractal Design Painter i Dabbler. 
Działa również z popułarnym pa- 
kietem Corel Draw. 

Swoboda w kreśleniu kresek to 
nie wszystko. Piórko potrafi rozpo- 
znawać 256 poziomów nacisku, co 
przy użyciu odpowiedniego narzę- 
dzia w programie umożliwia swo- 


bodne przejścia od cieniutkich linii, 
az do mocno rozlanych, bez zmiany 
rozmiaru pędzla. To jednak nie ko- 
niec niespodzianek. Po przekręce- 
niu piórka, górny przycisk okazuje 
się być gumką (!), którą można Ście- 
rać dotychczasowe bazgroły. Nie 
muszę chyba dodawać, że odbywa 
się to bez zmiany wybranego w pro- 
gramie narzędzia. Na dodatek gum- 
ka może również Ścierać w różnym 
stopniu, w zależności od tego, jak 
mocno ją przyciskamy. 

Nasz redakcyjny szef od secreto- 
wej estetyki — Pegaz Ass porwał na- 
tychmiast tableta i zaszył się 


w swojej tajemniczej pracowni, 
skąd nie wychodzi już od paru dni 
tworząc coraz to bardziej zwario- 
wane dzieła. Udało mi się jednak 
nawiązać z nim kontakt cyfrowy 
przez e-mail, dzięki czemu przeka- 
zał mi kilka swoich, jakże facho- 
wych uwag. Po pierwsze, Pen Part- 
ner jest najmniejszym z rodziny 
tabletów, ale do półwyczyno- 
wych zastosowań w zupełności 
wystarcza, a z łatwością mieści 
się na zatłoczonym biurku. Jak 
na tak niską cenę, oferuje du- 
żą dokładność it z pewnością 
stwarza nowe możliwości 
wszystkim zdolnym grafi- 
kom. Można na przykład į 
w łatwy sposób „prze- 
kalkować” coś z kartki 
wprost na ekran, bo- 
wiem piórko działa 
również przez cienki 
papier. 
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tel. (0-22) 671 7777, fax (0-22) 671 7622 

SPRZEDAŻ DETALICZNA I WYS 

Czynne 10% - 18% pon.-pt. - 
1000 - 1400 sob. 


« 
i" Morya j są; 
, I u 


-à PA RTR mg R: a z a | 
PAPA i 
ADIDAS POWER SOCCER 149.00 | LANDS OF LORE2 RPG- ; porto 
ANIMAL przygodowa RPG 139.00 | LEGO ISLAND dlia dzieci 145.00 48.00 |- 
ATLANTIS przygodowa PL TEL. | LOMAX platformowa 95.00 OCCEF "rę. nożna 48.00 48.00 
BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 | MEGAPACK8 10 pełnych gier 195.00 ALONE TRILOGY * zestaw 3 cz. Alone 139.00 METAL RAGE pr A ryj 48.00 
BLADE RUNER na podstawie filmu TEL | MONSTER TRUCK samochodowa 145.00 | A.M.O.K. strzelanina 3D "65.00 | OFFENSIVE strategia, Il Wojna Świat. o, mę 0- 
BROKEN SWORD 2 przygodowa 149.00 | MYTH strategiczna TEL BIG RED RACING pa i 48.00 | OLYMPIC GAMES olimpiada 3D : 
CAPITALISM PLUS ekonomiczna 139.00 | NBA UVE 98 koszykówka 155.00 | BLAMI "strzelanina .. 75.00 | OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D 
NARS Wczna =. f FOR SPEED II SPECIAL ED. TEL | BURIED IN: 3CD, przygodowa 85.00 | PIRANHA strzelanina 
Zz! NL 98 hokej 3D 149.00 | CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 | PRIVATER kosmiczna 
10 RESPECT strzelanina 89.00 | CHAOS OVERLORDS strategiczna 48.00 | PRIWATER2 kosmiczna 
OVERBOARD zręcznościowa 149.00 CHRONOMASTER przygodowa 85.00 | ROAD RASH motocykle 
PANZER GENERAL 2 strategiczna TEL CIVILIZATION+COLONIZATION strat. 70.00 | REALMS OF THE HAUNTING przyg. 
POSTAL brutalna strzelanina 135.00 | CRUSADER: NO REGRET zręcz. 20.00 | SCORCHER wyścigi 
| QAD. kosmiczna 89.00 D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 | SHELLSHOCK symulator czofgu 


| QUAKE 2 strzelanina 3D DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 | SIDELINE - strzelanina 
FIFA 98. REDNECK RAMPAGE strzelanina 3I DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 80.00 | STRIFE RPG3D - 
FIGHTING FOR IDENT EVIL  przygod.-hor. . DRAGON LORE I RPG 49.00 | STRIKE COMMANDER symulator 


| DRRADIAKI zręcznościowa DOOM 29.00 | SYNDICATE PLUS strategiczna 
EF 2000 EVOLUTION symulator 149.00 | THEME PARK ekonomiczna 
EF 2000 TACTCOM misje 35.00 | THIRDREICH strategiczna 


G-POLICE ` zręcznościowa | przygodowa 4CD TEL 
GETTYSBURG strategiczna 29.00 7 RS 2 GOLD strategiczn 169.00 
GT RACING 97 wyścigi 115.00 HADOW OF THE EMPIRE gwiezdne wojny 195.00 


EXEN Il zręcznościowa 3D 155.00 | SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 EF 2000 SUPER. dla Win 95 149.00 | TIME COMMANDO zręcznościowa 

NPERIALISM strategiczna 145.00 | STAR TREK: GENERATIONS 149.00 ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 | TIMEGATE przygodowa 3D - 
IMPERIUM GALACTICA strategiczna 149.00 | TAKE NO PRISONERS strzelanina 149.00 FLIGHT OF AMAZON QUEEN _ przyg. 0: a TUNNEL B1 zręcznościowa 3D 55.00 | 
INCUBATION strategiczna ~“ 149.00 4 TOCA RACING wyścigi 165.00 | GENE WARS a 4 + 0 | UFO1+UFO2 strategiczne 70.00 
I-WAR „ symulator kosmiczny 165.00 | TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D' 155.00 HARVESTER owa horror 49. 00 | UNDER A KILLING MOON przyg 4CD 75.00 
JEDI KNIGHT Star Wars 3D 195.00 | TOTAL ANIHILATION - "strategiczna - -+ 149.00 INFOGRAMES P = 89. „EEG przygodowa s-f 30.00 | 
JOINT STRIKE FIGHTER symulator TEL | UEFA CHAMPIONS LEAGUE. plika nożna 115.00 l Sł  TRIL OGY wszy de. ci R 5.00 > OF WAR. strategiczna 65.00 | 


KONTROFENSYWA strategiczna 129.00 | WIPEOUT 2097: wyścigi 3DFX _ 1455:00 4 _ strzelanina 3L 49.0 WETLANDS e> strzelanina 75.00 | 
WARLORDS Iii- strategiczna [RPG 145. KIND. zna e 80.00 | ill kosmiczna 4CD 49.00 | 

WATERWORLD strategiczna | 149. AN symulator bojowego robota _ 59.00 | 1 GS OF GLORY zręcznościowa 20:00 

Przedstawione tytuty to fragment naszej oferty. WORMS 2 strakcjągną a EL AST | 5 strz. anina 3D -85.00 | WORLD RALLY FEVER — 85.00 


Informacje o pozostałych grach pod numerem tel.: 


E Da a TAG n P W sprzedaży również GRY dła: SONY PLAYSTATION. SEGA SATURN. NINTENDO 64, AMIGA, ATARI XL/XE, C-64 4> 


SPRZĘT I AKCESORIA: KONSOLE SONY PSX. KARTY PAMIĘCI KONTROLERY, KABLE, MYSZKI... 


Oferta z dnia 10 grudnia 


UM hrena 


1 


Pau a | 1 A 
CAT NA 


e Doskonała gra zręcznościowa! 
e Rewelacyjna renderowana grafika! ° 
e Ogromne, pełne zagadek poziomy! 


e Każda misja w innej scenerii! 
«.Niekonwencjonalne pomysły! 


e Nowoczesna technologia DirectX! 4» 


» Nowe gry autorów SOŁTYSA i SKAUTA! 


e Ogromna porcja humoru! 
* Nowe przygody znanego Skauta! 
«Kosmiczna» historia SFINXa! 


« W pudełku ze SFINXem dodatkowo 5 GIER!!! 


Fantastyc 


J.B. 


zne przygody Johnego Burgera, 


czyli jak trudno być prawdziwą świnią... 


e Rewelacyjna gra przygodowa! 

e Przezabawny, rozbudowany scenariusz! 
e Mnóstwo animacji! 

* Ponad 2800 wypowiadanych kwestii! 
* Profesjonalny, aktorski dubbing! 

e Muzyka w formacie audio! gi 
» Zabawa na dłuuuuugie wieczo 


4 


$ 


Przeklęta Ziemia 


AV 

» Strzelasz by zabić! 

+.» „Misyjna” gra zręcznościowa! 

. Elementy strategii! 

e Kilkadziesiąt zadań do wykonania! 
» Bogaty wybór Najemników! 

e Różnorodne bronie! 


4» 


s 


Gry dostępne są w sprzedaży wysyłkowej 
oraz we wszystkich dobrych sklepach komputerowych. 
Napisz lub zadzwoń po katalog! 


LK Avalon, skr. poczł. 66, 35-959 Rzeszów 2 


tel. (017) 8522 707 


http://www,.lkavalon.com 


| 


| 


| 


f 


www.play-cd.com 


play-cd@poland.org 


HURTOWNIA 
PROGRAMÓW 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


TELEFONY: 


tel/fax (022) 33-08-09 


tel(0601) 22-50-96 


PRZYKŁADOWE CENY W SPRZEDAZY WYSYŁKOWEJ 


meei 


1 


ł 


; 


| 


j 
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PC CDROM MULTIMEDIA SONY PSX 


wybrane tytuly : 
688 HUNTER KILLER 136zł 
7 th LEGION 139 zł 
ACE VENTURA PSI DETEKTYW 109zł 
ADIDAS POWER SOCCER 133 zł 
BEASTSABUMPKINS 136 zł 
BROKEN SWORD Ii {ver PL) 139zł 
CAPITALISM PLUS ` 136 zł 
CARMAGEDON 14zł 
CIVILIZATION + COLONIZATION 79zł 
CLASH 133 zł 
|| COMANCHE 3 136 zł 
|| CONQUEST EARTH 149 zł 
|| CONSTRUCTOR 131 zł 
|| DARK COLONY 136 zł 
DARK REIGN 143 zł 
DUNGEON KEEPER 136 zi 
EARTH 2140 372 
EXCALIBUR 136 zi 
FIFA SOCCER 1998 139 zł 
GALAPAGOS tel, 
GT RACING 97 109 zł 
HEXEN il 144 zł 
IGNITION 136 zł 
IMPERIALISM 130 zł 
IMPERIUM GALACTICA 139 zł 
INCUBATION: TIME IS R. 127 2 
INSANE SPEEDWAY 69 zł 
JEDI KNIGHT 179 zł 
KONTR OFENSYWA 125zł 
LANDS OF LORE Ii 159 zł 
LEGO ISLAND 135 zł 
LEMPACK 134zł 
LEW LEON (ver PL) 49 zł 
LOMAX 84 zł 
LONGBOW GOLD 149 zł 
LORDS OF THE REALM 2 136 zł 
MDK (ver PL.) 131zł 
MEGAPACK 8 169 zi 
| MOTO RACER 136 zł 
MYTH tel, 
NBA LIVE 1998 139 zł 
|| NEED FOR SPEED 2 SE 139 zł 
NUCLEAR STRIKE tel. 
PANZER GENERAL II 131 zł 
|| POSTAL - 121 zł 
|| QUAKE I 
RALLY CHAMPIONSHIP 2 INT. 
| REDNECK RAMPAGE 
RESIDENT EVIL 
| SETTLERS II 
| SHADOW WARRIOR 
| SID MEIER'S GETTYSBURG 
SMURFY (ver PL) 
TOMB RAIDER 2 
TOTAL ANNIHILATION 
TRZY CZASZKI TOL. (ver PL) 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE _ 109zł 
| UFO+X-COM 79zł 
WARLORDS Ili 139 zł 
| WERSAL (ver PL) 131 zł 
WING COMMANDER Ili 59 zł 
| WORMS 2 


139zł | | 


| X-COM APOCALYPSE 139zł | | 
ZORK LEGACY COLECTION — 139zł | | 


| 


wybrane tytuły : 


| 3D ATLAS (verPL) 


BATMAN & ROBIN 

CHATKA MAŁOLATKA 

DYKTANDO 

ENCYKLOPEDIA CZŁOWIEKA OK 
ENCYKLOPEDIA KOTÓW DK 
ENCYKLOPEDIA POWSZECHNA 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY DK 
ENCYKLOPEDIA PTAKÓW DK 
ENCYKLOPEDIA PWN VER II 
ENCYKLOPEDIA WSZECHŚWIATA DK 
EURO PLUS + (ANGIELSKI 3CD) 
HISTORIA ŚWIATA OK 

JAK TO DZIAŁA DK 

NEW BEAT TRANCEMISSION 2000 ° 


SŁOWNIK COLLINS ANG-POL / POL-ANG 169 zi 


PROMOCJA 


FIRE FIGHT 
KK.N.D. 

NHL HOCKEY 1995 
ROAD RUSH 


| SYNDICATE + 


THEME PARK 

TIME COMMANDO 

WING COMMANDER II 

ZS GENEWARS 

ZS LITTLE BIG ADVENTURE 
ZS MAGIC CARPET 

ZS POPULUS 2 


ZS STRIKE COMMANDER 


NW OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW 


| AUTORYZOWANY DEALER | 
SONY. 


POR AND 


HURTOWA 


13zł 


CO TYDZIEŃ NOWOŚCI |) 


I Łódż ul Piotrkowska 40. 
ie (0421329342} 


w td e n a a A N A G A A A A S 
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wybrane tytuły : 


ACE COMBAT 2 
AGENT ARMSTRONG 
BROKER SWORD 
BUPSY 3D 

CASPER 

CRASH BANDICOOT 2 
CROC 


DIE HARD TRILOGY 
HERCULES 

FINAL FANTASY VII 
FIGHTING FORCE 
FINAL DOOM 
FORMULA 1 97 
GPOLICE 

ISS PRO 

JURASSIC PARK 2 
KURUSHI , 


OMAX 
MONSTER TRUCK 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NASCAR RACING 98 
NHL 98 
NUCLEAR STRIKE 
ODWORLD 
OVERBOARD 
PANCER GENERAL 2 
PANDEMONIUM 2 
PARAPPA THE RAPPER 
PORSCHE CHALENGE 
RAGE RACER 
RAPID RACER 
SOUL BLADE 
SYNDICATE WARS 
TEKKEN 2 
TETRIS + 
THE NOTE 
TOMB RAIDER 2 
TOSHINDEN 3 
V RALLY 
WING COMMANDER IV 
WING OVER 
YUSHA 


199 zł 
199 zł 
199 zł 
173 zł 
219zł 
209 zł 
199 zł 
199 zł 
209 zł 
209 zł 
179 zł 
209 zł 
209 zł 
209 zł 
199 zł 
199 zł 
199 zł 
199 zł 
199 zł 
209 zł 
199 zł 
209 zł 
208 zł 
209 zi 
199 zł 
209 zł 
189 zł 
199 zł 


- 199 zł 


209 zł 
209 zł 
199 zł 
199 zł 
189 zł 
209 zł 
219 zł 
209 zł 
209 zł 
209 zł 
199 zł 


NINTENDO 64 
wybrane tytuły : 


BLAST CORPS 

DOOM 64 

F1 POLE POSITION 

FIFA SOCCER 1997 

HANG TIME 

HEXEN 

INT.SOCCER SUPERSTARS 
MARIO 

MARIO KARTS 

MORTAL KOMBAT TRYLOGY 


MULTI RACING CHAMPIONSHIPS 


PILOT WINGS 
SHADOW OF THE EMPIRE 
STARFOX 


| TUROK 


WAVE RACER 
WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY 


289 zł 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


Wszystkie podane ceny są cenami brutto podanymi w nowych złotych i dotyczą wyłącznie sprzedaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB 


POSZUKUJEMY POWAŻNYCH ODBIORCÓW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 


ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 zł REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


PRZYJMUJEMY : 


TELEFONICZNIE LUB FAXEM : 
tel/fax (022) 33-08-09 


tel (0601) 22-50-96 
LISTOWNIE : 


WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 pawilon 2 


E-MAIL : 


play-cdQpoland.org 


INTERNET : 
www.play-cd.com 


ZAMÓWIENIA NA PROGRAMY | 


czas realizacji zamówienia 


LUBLIN : Krakowskie Przedmieście 27 


SSJKGB 95 


ok.3 dni robocze 


ZAPRASZAMY DO SKLEPÓW: 


| ŁÓDZ: ul.Piotrkowska 40 * ul.Przybyszewskiego 9 POZNAŃ : DOMAR ul.27 Grudnia WARSZAWA : ui Łukowska 2c paw.24 
* ul.Wiosny Ludów 67 WŁOCŁAWEK : ul.Kaliska 75 a KIELCE : ul.Mała 16 BIAŁYSTOK : ul. Wyszyńskiego 2/1 * 
Św.Rocha 10 łok.211 POLICE: ul.Mażurska 11 SŁUPSK : ul.Sienkiewicza I ŁOMŻA : ul.Dmowskiego 1f 


| GENYESSANDNNENEB)/A UTOMATNY 
NOWY MAGAZYN KONSOLOWY uwag lą 


PRZEBÓJ NUMERU: 

FINAL FANTASY VII > 

3 K SZKOŁA PRZETRWANIA: 

LAST BRONK > 

GOLDENEYE 007 > 

MORTAL KOMBAT MYTKOLOGIES > 
SZUKAJ W KIOSKACH 


FUNNY 0 JAPOŃSKICH FILMACH 


i i | l 
a z r DEFT l | | | , 
+ RS |. 


|] NOWY MAGAZYN 
par k 


„| TEMAT NUMERU: 
| WIELKIE ROBOTY 


MAGAZYŃ DLA GRACZY NA GD 


NOWE MENU POD WIN'95 | 7> 
1.3 GIGABAJTA DANYCH | © 
46 NOWYCH DEM = 
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PlayStation 


NINTENDO 64 id 


Właśnie ukazał się na rynku drugi numer magazynu NEO> - naszego wkładu w załaczający coraz szersze kręgi kult wyznawców kon- 


— wy 


sol. w drugim numerze znajdziecie. ponad 30. recenzji najnowszych gier, w tym takich hitów, jak. FINAL. FANTASY 7, PANDEMONIUM. 2, 
RED ALERT, CRASH BANDICOOT 2, TIME CRISIS i STREET FIGHTER EX. W „Szkole Przetrwania” rozpracowaliśmy. MORTAL KOMBAT. 


PP — WP -n 


MYTHOLOHIES: SUB-ZERO, GOLDENEYE 007 i LAST BRONX. Kusimy też dwoma plakatami - jeszcze raz MORTAL KOMBAT. MYTHOLO- 
GIES i i LAST. BRONX, zaś w nowym konkursie można wygrać oryginaing, soszuike, FINAL FANTASY. 7. Zapraszamy do 3 ipiius! 


p è è 5 ë 666% 4% ò è 


W.SONY wszystko jak dawniej, czyli firma wciąż 
nie nadąża z produkcją konsol, mimo otwarcia kil- 
ku nowych fabryk w krajach trzeciego świata. Ol- 
brzymią popularnością cieszy się analogowy joy- 
pad, którego praktycznie nie można kupić. SONY 
jednak planuje już niedługo wprowadzic do sprze- 
daży nową wersję analoga, z wibracją (a la Rumbie 
Pak do N64). Joypad nazywać się będzie Dual 
Shock, W styczniu powinno się pojawić kilka zna- 
komiłtych gier, a między nimi trzy, które zasługują | 
na specjalną uwagę. W zrealizowanym z ogromnym wyczuciem tema- 
tu, szybkim i zaskakującym ARMORED CORE, gracz kontrolować bę- 


NINTENDO wyraźnie chce 
zarządzić i to nie tylko przez 
wprowadzenie do sprzedaży 
nowych gier. Na ostatnich tar- 
gach Spaceworld” pokazano 
mnóstwo urządzeń peryferial- 
nych do N64 — między innymi 
myszkę, stację dysków ma- 
gnełooptycznych, fra- | 
me-grabber tapiący obrazki 


z TV, system do głosowej 
kontroli gier, a także kame- 
rę i drukarkę do Game- 
Boya (tak, do Gameboya - 
szczegóły w NEO> #2). 
Gdy okazato się, że wraz 
z FINAL FANTASY 7 po- 
wraca zainteresowanie ga- 
tunkiem gier role-playing 
na konsolach, koncern 
zdecydował się wreszcie 
na słuszny krok. W poto- 


| mia i a 


47000 


Tymczem SEGA na lewo i pra- 
wo podpisuje kolejne umowy 
z developerami, którzy opraco- 
wują już gry na nową konsolę 
O ktypionimie Dural — ostatnio 


RT Ttkt 
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między innymi z ELECTRONIC 
ARTS i INTERPLAY. Firma obie- 
cuje jednak, że przez rok jesz- 
cze nie zapomni o Saturnie, cze- 
go dowodem są trzy zapowiada- 
ne na styczeń pozycje — wszyst- 
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dzie słusznych f- 
rozmiarów sta- Kł » 
lowego robota, FĄ=" 522% 
który wykony- KĘ FZ 

wać będzie f 
przeróżne mi- | 
sje na ziecenia 


=+] megakorporacji. Z kolei w COOL BO- 
© ARDERS 2 (kontynuacja gry z po- 

| przedniego roku) efektowne wymia- 
tanie na snowboardzie stanie się dla 
każdego codziennością — zarówno 

. podczas wyścigu, jak i na przygoto- 
wanej specjalnie z z myslą o trikach rampie. Natomiast w doskonale re- 
klamowanym NIGHTMARE CREATURES, grasujące w XIX wieku zom- 
biaki dostaną wreszcie równego sobie przeciwnika w postaci nieustra- 
szonego wojownika, którego będzie kontrolować właśnie gracz. Aby 
oczyścić miasto z plugastwa, konieczne będą wycieczki do najciem- 
niejszych i ai dagt niebezpiecznych dzielnic, 


06660666 KUKKKZJKKKKKKE 
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wie roku zobaczymy chyba 
najbardziej oczekiwaną przez 
łanów hydraulika i spółki grę 
LEGEND OF ZELDA - THE 
OCARINA OF TIME. Pierwsza 
ZELDA to najpopularniejsza 


gra na ręczną EE GameBoy; 
sprzedała się w wielomilionowym na- 
kładzie na całym świecie. Nowa, 64-bi- 
towa ZELDA wygląda tak okazale, że 

| = na jej widok zdejmujemy czapki 
z głów. A gdy do tego dada. że za gię odpowiada Shigeru Miyamoto — 
twórca wszystkich gier. z. Mario, Yoshim i innymi popularnym bohatera- 
mi, to typujemy spory hit. Zgodnie ze swoją zasadą odgrzewania starych 
gier w nowej oprawie, NINTENDO przygotowuje też 64-bitową wersją 
klasyku ze SNESa pod tytulem F-ZERO. Futurystyczny wyścig, który 
rozłoży na topatki WIPEOUT 2097? Zobaczymy, ale pamiętajmy, że PSY- 
GNOSIS też pracuje nad trzecią częścią WIPEOUT... 


kie trzy produkcje należą do 
gatunku gier sportowych, 
a jak. wiadomo, gatunek ten 
do niedawna był zaniedby- 
wany przez koncern. STEP 
SLOPE SLIDERS to odpo- 
wiedż na PSXowe COOL 
BOARDER 2- czyli czekają 
nas emocje związane z.szā- 
leńczą jazdą na snowboar- 
dzie. W. i NHL:98 to po- 


alnione wersje gier 
sportowych 
sprzed roku — COŚ, 
co znamy z prakty- 
ki innych firm, 
a w szczególności 
EA SPORTS. Obie 
gry zapowiadają 
się na godnych 
konkurentów swo- 
ich PSXowych 
penon 
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Aloha! Internet! 


Święta, święta i po świętach.... 
W związku z gwiazdkowym: wy- 
sypem gier, w dzisiejszym odcin- 
ku Alohy zajmę się pobieżnym 
omówieniem najbardziej oczeki- 
wanych gier sieciowych roku 
1998, a mianowicie: QUAKE 2, 
DIABLO 2, COMMAND & CO- 
NQUER: SOLE SURVIVOR. Na 
samym końcu znajdzie się nie lada 
gratka dla hardcore owych miło- 
śników mordobić... Ale po kolei. 


Trzęsionka 

Jak powszechnie wiadomo, 
pierwsza część QUAKE okrzyk- 
nięta została (całkiem słusznie) 
najlepszą strzelaniną sieciową. 
Istnieje bardzo duże prawdopodo- 
bieństwo, iż Q straci tytuł krółew- 
ski na rzecz swojego „młodszego 
brata”, czyli Q2. Podążając prze- 
tartą ścieżką QuakeWorlda, pro- 
gramiści ID SOFTWARE ogłosi- 
li, iż w Q2 zrezygnowano z gry 
w trybie Modem-to-Modem i Se- 
rial (podobno bezpośrednią przy- 
czyną takiego obrotu sprawy był 
fakt opóźnień wynikających z po- 
łączenia server-klient, co przy- 
czyniało się do nierównej roz- 
grywki :) 

Cóż nam, biednym graczom, 
pozostaje? — ano to najlepsze, czy- 
li gra po sieci lokalnej i Internecie. 

Kody do gry w Internecie zo- 
staną na tyle zoptymalizowane, 
by ulepszyć działanie gry. Na do- 
datek, o ile maszyna, na której to- 
czyć się będzie rozgrywka, podo- 
ła wszelkim skomplikowanym 
obłiczeniom, po raz pierwszy 
w historii będzie ze sobą naraz 
walczyć 200 graczy! Jednak naj- 
bardziej optymalna rozgrywka to 
nadal 32 osoby (tradycyjny QW). 
Nie spełnione zostaną obietnice 
dynamicznego łączenia hostów — 
nie będzie można wykorzystując 
teleporty „przeskakiwać” na inny 
serwer, na którym toczy się rzeź :( 

Wciąż rozważa się wprowa- 
dzenie opcji umożliwiającej han- 
del bronią i wyposażeniem mię- 
dzy graczami. Jeśli testy się po- 
wiodą, po jakimś czasie pokaże 
się na sieci darmowy upgrade. 

Wzrosły wymagania sprzęto- 
we, ze wzgłędu na wprowadzenie 
nowych efektów, dokładniej- 
szych tekstur i modeli. I tak nie- 
zbędne minimum to Pentium 100 
(zalecane P133), WIN'”95/NT, 16 
MB RAM (wymagane 32 MB dla 
wersji NT, rekomendowane dla 
WIN'95), 2*CD-ROM, akcele- 
ratory graficzne. Jak zapewne za- 
uważyliście, gra nie będzie cho- 
dzić pod DOSem! 
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Nie będzie także wersji share- 
ware owej gry — zamiast niej 
ukażą się dwie wersje demo. Jed- 
na już jest; w drugiej zaimpłiko- 
wany zostanie tryb wieloosobo- 
wy. Oczywiście jak tylko się po- 
każe, będzie do zdobycia na na- 
szym FTP: 

http://www .quake2.com 


http://www .idsoftware.com 
Diablisko 


Każdy szanujący się maniak 
gier sieciowych choć raz zagrał 
lub przynajmniej usłyszał (prze- 
czytał) o emocjach, jakie niosła 
rozgrywka w pseudo RPG DIA- 
BLO. Tysiące osób na całym 
Świecie z niecierpliwością ocze- 
kuje późnego lata (wczesnej je- 
sieni, by móc zanurzyć się po raz 
kolejny w otchłanie lochów 
i niekończących się labiryntów. 
Spośród istnej rzeki informacji 
zamieszczanych w Internecie na- 
leżałoby wymienić, iż: zwięk- 
szona zostanie liczba bohaterów 
— podobno: Wojownik, Mag, 
Amazonka „obsługująca łuk 
i dzidy oraz Kobieta-demon, 
zwiększeniu ulegnie liczba po- 
ziomów lochów (do 30), a także 
filmów video podczas rozgrywki 
i co chyba najważniejsze, ilość 
osób naraz penetrujących lochy 
(do 8). W czterech miastach za- 
gości w końcu życie ludzie będą 
po nich chodzić i „żyć własnym 
zyciem”. Nie w kazdym mieście 
znajdują się te same sklepy — 
zwiększy się ilość podróży po 
okolicznych osadach. Od czasu 
do czasu przyjdzie nam uratować 
wioskę przed atakami rozgnie- 
wanych sług Ciemności. 

Skoro o potworach mowa to 
wprowadzony zostanie podział 
ich na trzy grupy: 

zwykłe — coś w rodzaju Szkie- 
letów z pierwszej części gry, 
w różnych wariantach wyposaże- 
nia i uzbrojenia 

specjalne — jak te występujące 
„W złotym kolorze” w DIABLO. 
Niemal zawsze pozostawiają po 
sobie unikalne przedmioty. Będą 
mogły posługiwać się magią. 

bossowie — duże i niebez- 
pieczne. Wokół nich to właśnie 
będą rozgrywać się wszelkiego 
rodzaju questy. 

Wychodząc naprzeciw licz- 
nym głosom krytyki, w DIA- 
BLO 2, nie będzie można oszuki- 
wać pliki jak i informacje na te- 
mat postaci przechowywane bę- 
dą na komputerze BLIZZARD. 

Nie wykluczono także obsługi 
gry przy pomocy kart 3Dfx — 


programiści usilnie pracują nad 
możltwością wspinania się po 
skałach, drzewach. 

Jeśli jesteś spragniony wiedzy 
na temat DIABLO 2, po dalsze 
informacje zajrzyj pod adresy: 
http://www .blizzard.com/ditablo2 
http://mightyorc. zy 

tierranet.com/diablo2/ 
http://www .Diabioll.com 
http://amberg .simplenet.com/diablo2/ 
http://www .fortunecity.com/sky- 
scraper/redmon index.html 


Dwa razy „C” 

W dziedzinie strategicznych 
rozgrywek też planowany jest 
wielki przełom, a to za sprawą 
kolejnej części C&C przeznaczo- 
nej tylko dla potrzeb multiplay- 
era. Według słów programistów 
firmy WESTWOOD -— SOLE 
SURVIVOR zmieni nasze spoj- 
rzenie na nowoczesny teatr wo- 
jenny — nie będziemy kierować 
wieloosobowymi armiami, lecz 
tylko jedną z piętnastu, wybraną 
przez nas jednostką !!! Do wybo- 
ru dane nam będą wszystkie zna- 
ne z poprzednich części pojazdy: 
od małego i szybkiego Recon Bi- 
ke'a, po silnie opancerzone, acz 
powolne Mammothy. By uprzy- 
jemnić długie godziny siedzenia 
przed ekranem monitora, nieofi- 
cjalnie mówi się o poukrywa- 
nych, na specjalnie stworzonych 
na potrzeby C&C: SS niewy- 
obrażalnie dużych mapach, po- 
wer—upach, takich jak: „wzmac- 
niacze” siły ognia, dodatkowe 
pancerze i inne tego typu sprzęty. 
Zasada gry pozostanie stara: 
zwycięża ten, kto pozostanie sam 
na płacu boju. 

Jak w prawdziwym życiu, do 
dyspozycji masz tylko jedno ży- 
cie. Dla znudzonych walką „sam 
przeciw wszystkim”? przygoto- 
wano między innymi opcje: Cap- 
ture the Flag, Football i Dinozau- 
ry (!!!), z możliwością ustawień 
ilości „istnień , długości czasu 
gry itp. itd. 

Wedle zapowiedzi, do gry nie 
wystarczy jedynie szybka ręka i 
bystre oko — trzeba będzie takze 
wykazać się wielką przebiegło- 
ścią 1 niezłą strategią działania. 

Wymagania sprzętowe: Pen- 
tum 90 MHz albo szybszy 
WIN'95, 16 MB RAM, 
2*CD-ROM, ok. 40 MB na twar- 
dym dysku, I MB karta graficzna 
(640 x 480 w 256 kolorach) połą- 
czenie: modem 28800 lub szyb- 
szy, bezpośredni dostęp do Inter- 
netu: 


http://www.westwood.com 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 


VF2PC 


Na zakończenie pierwszego no- 
worocznego spotkania mam dobrą 
wiadomość dla posiadaczy 
VIRTUA FIGHTER 2 PC. Pod 
koniec listopada '97 ruszył dar- 
mowy serwer obsługujący tylko 
1 wyłącznie wyżej wymienioną 
grę w trybie sieciowym. Jest to na- 
prawdę potężna maszyna, a mia- 
nowicie: P233 MMX ze 128 MB 
RAM i 5 GB dyskiem. Do gry są 
dopuszczeni wszyscy posiadacze 
shareware owej jak i pełnej wersji 
produktu SEGA! Jednakże, by 
walczyć, musisz najpierw wysłać 
list do administratora z podaniem 
swego stanu zaawansowania 
w grze — jeśli jesteś zielony, zosta- 
niesz wtajemniczony w arkana 
walki! Docelowo walczy 50 za- 
wodników naraz, podzielonych na 
grupki pod względem zaawanso- 
wania w grze, ustawionych 
w „hierarchii” pod względem ilo- 
Ści odniesionych zwycięstw. 

Na „dzień dzisiejszy” turnieje 
odbywają się tylko w piątki i so- 
boty, a w przeciągu kilkunastu ty- 
godni serwis będzie czynny 24 go- 
dziny na dobę, 7 dni w tygodniu. 

Aby rozpocząć walkę w mię- 
dzynarodowej obsadzie, musisz 
wykonać kilka kroków: 

— zalogować się w sieci; 

— uruchomić VF2 i skonfiguro- 
wać ją w taki sposób by działała jak 
najszybciej na twojej maszynie; 

— uruchomić opcję „TEAM 
BATTLE FOR MULTIPLAY- 
ER"; 

— wybrać „TCP/IP for internet 
connection” 

— wpisać swoje imię 

— nacisnąć „Connect” 

— podać adres IP : 24.64.8.159 

— po połączeniu wybrać opcje, 
które chcesz i wykonywać dalsze 
polecenia 

— po dalsze informacje zajrzyj 
pod adres: 

http://calgary.shaw.wa- 
ve.ca/-dhawkins/VF2.htm 

lub skontaktuj się poprzez ICQ 
z Dwaynem Hawkinsem — jego 
UIN to: 5368203 

Na koniec należy minutą ciszy 
na łączach uczcić decyzję nowego 
rządu o wprowadzeniu od stycznia 
VAT 22% na połączenia telefo- 
niczne. Skandal to mało powiedzia- 
ne — jest to rozbój totalny. Prawica 
najwyraźniej nie lubi Internetu i je- 
go użytkowników, a nie-kompute- . 
rowcom postanowiła ograniczyć 
kontakty międzyludzkie. 

Milego grania 1 niskich 
rachunków w nowym 1998 roku 
w imieniu SSONLINE życzy 

Michał Gołębiowski 
michal © ssonline.com.pl 


Uwaga! Do Alohy grudniowej 
wkradł się błąd. Prawidłowy ad- 
res, skąd można pobrać program 
GetRight brzmi: 

http://www.headlightsw.com 


Święta, święta i po świętach! 
Mam nadzieję, że wszyscy się na- 
jedli, napili i prezenty w PeCecie 
sprawdzili. 

Zamiast list ubiegłorocznych 
przebojów, krótkie podsumowanie 
w postaci hitów ostatniego kwartału 
1997 możecie zoba- 
czyć. we wstępie . 
SSerwisu informa- | 
cyjnego. W Nowym 
Roku należy się ra- 
czej skupić na przy- 
szłości, tej blizszej `“ 

1 dalszej. 

Z ciekawszych tytułów, 
w pierwszej kolejności zobaczymy 
STARCRAFT. O miano strzelani- 
ny fpp 3D roku 1998 będą walczyć 
ze sobą PREY, HALF-LIFE 
1 UNREAL (ciekawe, czy strącą 
z piedestału Q2?). Miłośnicy RPG 
doczekają się diablowatego ELRI- 
CA, konwersję hitu z PSX — FI- 
NAL FANTASY 7 i tombraidero- 
watego, polskiego WIEDŹMINA, 
nie wspominając już o MIGHT 
AND MAGIC 6 y hardco- 


mn 


rys, Artek Chochowski 


re owych WIZARDRY 8 i RE- 
TURN TO KRONDOR. Stratedzy 
już niebawem przetestują drugą 
część WARHAMMERA czy osa- 
dzone w świecie Gwiezdnych Wo- 
jen STAR WARS SUPREMACY 
i REBELLION. Nie można tez za- 


pomnieć o oczekiwanym przez 
wszystkich, trójwymiarowym tur- 
nieju MORTAL KOMBAT 4. 
Zapewne juz wiecie, dzięki pla- 
kietce na okładce, co jest absolut- 
nym hitem tego numeru. Tak, to 
QUAKE 2, godny następca gry, 
dla której produkuje się modemy. 
Zdecydowaliśmy się na to ryzy- 
kowne posunięcie i po raz pierw- 
szy w historii SS przyznaliśmy 
ocenę 10/10. A ci, którzy się z tą 
opinią nie > 00, niech spróbu- 


ją pokonać w deathmatchu Gula- 
sha, kiedy tylko ruszy w Polsce 
QuakeWorld 2. 

Uważni czytelnicy na pewno 
już zauważyli kilka nowych stron 
w numerze, będących zwiastuna- 
mi nowych... kącików. Na stro- 


F 


nach Data Dysków będziemy opl- 
sywać rózne add—ony, czyli roz- 
szerzenia, pakiety misji i pozio- 
mów do popularnych gier. Posta- 
nowiliśmy wyraźnie oddzielić re- 
cenzje dodatków od recenzji gier, 
jako że te pierwsze nie są prze- 
cież ani pełnymi grami, ani sequ- 
elami, tylko... no właśnie — Data 
Dyskami. W styczniu omawiamy 
rozszerzenia do DIABLO, DUN- 
GEON KEEPER i MAGIC: THE 
GATHERING. Oceny z waj 
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niają tylko walory dodatków i nic 
(prawie) z grą właściwą nie mają 
wspólnego. 

Kolejnym novum jest artykuł 
Bergera pt. „Defiladowym Kro- 
kiem”. To przebiśnieg klanu strate- 
gów, którzy u nas w redakcji stano- 


wią najprężniej rozwijającą się gru- 
pę. Ale w tym miejscu, może nie co 
numer, będą pojawiać się artykuły 
problematyczne innych klanów. 
Przeczytacie o najnowszych tren- 
dach w RPG, o nowoczesnych in- 
terfejsach przygodówek, o grach 
wyłącznie sieciowych. 

A na koniec, dła osłody 1 tak 
słodkich świąt — Konkurs Nowo- 
roczny — wszystkich szaradzistów, 
lubiących horoskop, zapraszamy na 
stronę 114. 


Hunter 


W NUMERZE 


Stulecie nam dogorywa, o czym 
świadczy zmiana jednej cyfry 
w kalendarzu. Nie należy poza tym 
liczyć, że coś diametralnie zmieni 
się w nowym roku, ale karawana 
musi iść dalej. A może doczekamy 
się symulacji karawany... 


Dec. 
© © 

Czy mój komputer z Pentium II, 
233 MHz, 3Dfx oraz 64 RAM jest 
mocniejszy niż płyta, na której hu- 
la VIRTUA FIGHTER 3? Czy ist- 
nieją już mocniejsze akceleratory 
niz Monster 3D? KILLER 

Masz naprawdę mocarny sprzęt, 
tylko pozazdrościć. Nie można go 
jednak porównywać flakami auto- 
matu VF3 — są to maszyny do zu- 
pełnie różnych celów. Gry na auto- 
maty pisane są pod konkretny 
sprzęt, zaś sam sprzęt rozbudowany 
do potrzeb kodu gier. Na PeCecie 
musi natomiast hulać Windows 95, 
a dopiero pod nim wszystkie możli- 
we programy, jakie sobie można 
tylko wyobrazić. 

Według naszych szacunków, 
przetrwasz bez upgrade owania co 
najmniej półtora roku. Jeżeli myśleć 
o czymkolwiek, to właśnie o Vo- 
oDoo 2, podobno znacznie lepszym 
od poprzednika (m.in. dwa proceso- 
ry na pokładzie, więcej pamięci), ale 
tez ma pewno o wiele droższym. 

XE. 

Przyjmę pracę kosiarza trawni- 
ka przed siedzibą redakcji Secret 
Service. Dysponuje własnym sprze- 
tem o niezłej konfiguracji. Mam za 
sobą długą i burzliwą praktykę 
w tej dziedzinie oraz posiadam du- 
żą wiedzę z zakresu koszenia róż- 


nych gatunków traw. Potrafię sko- 
sić nawet najbardziej pofałdowany 
trawnik. Przyjmuję wypłaty w wa- 
lutach: PLN, USD, Diamond Mon- 
ster 3D, złoto. Świadom jestem te- 
go, iż nie koszę za małe pieniądze, 
ale w zamian pokrywam wszelkie 
koszty eksploatacji sprzętu. Przewi- 
dziane rabaty! ZA PIERRE DŹź 
SOBIE, Częstochowa 

Niestety, nie mamy trawnika 
w okolicach redakcji, a jako osob- 
nicy nasyceni filmami s-f troche 
nieprzychylnym okiem patrzymy 
na kosiarzy  spowinowaconych 
z rzeczywistością wirtualną ('Ko- 
siarz umysłów '). Jeśli jednak uda- 
ioby ci się przebranżowić na wy- 
równywacza chodników, które po 
wykopkach panów od rur, koparek 
i instalacji nieco utrudniają nam co- 
dzienną komunikację do i odredak- 
cyjna to prosimy o CV. 

ce 

Posiadam PeCeta i wspaniałe 
gierki, ale mój ojciec zablokował 
mi go wprowadzając dwa hasła. 
Pierwsze jest od razu po włączeniu 
komputera, a drugie po wejściu do 
Windows. Jak pozbyć się haseł? 
Pomocy! EMIL, Bielsk Podlaski 

Era powszechnej komputeryzacji 
dzieli społeczeństwo na dwie grupy: 
chcących zabezpieczyć swoje dane 
(programy, wyniki itp.) oraz chcą- 
cych te zabezpieczenia pokonać. 
Nie możemy podawać na łamach pi- 
sma tak daleko idących porad intru- 
derskich, chociaz można je bez kło- 
potu znaleźć np. na Internecie. Jest 
natomiast dobra okazja, by wyjaśnić 
naturę owych haseł. Pierwsze jest 
zabezpieczeniem sprzętowy, zało- 


żonym w BIOS-ie — podtrzymuje je 
specjalna bateryjka na płycie głów- 
nej. Drugie zaś to w pełni softwa- 
re owe hasło blokujące dostęp do 
Windows — do działania wymaga 
uruchomienia owego systemu ope- 
racyjnego. Zmienić je może właści- 
wie tylko administrator komputera. 
..e. 

W poprzednim roku szkolnym 
miałem niezłe stastyki w przeczyta- 
nych lekturach, natomiast w tym 
roku kupiłem sobie nowy kompu- 
ter z modemem i statystyki spadły 
do zera (na cztery omawiane lektu- 
ry). Co robić? VIKING 

Nie przejmuj się, „regulacja” po- 
datku VAT, o której piszemy 
w Aloha! Internet!, powinna sku- 
tecznie powstrzymać twój nałóg 
i polonistka będzie zadowolona. 
Kłopotem może okazać się jedynie 
ocena na pierwszy semestr. 

Spodziewana jest natomiast fala 
przemocy rodziców wobec dziwacz- 
nych dzieci i problemy hasłowe. 

© 

Czy pojawienie się NEO ozna- 
cza koniec konsol w SS? TUNIO, 
Płock 

Dział konsolowy znacznie zmie- 
nił swój wygląd oraz podejście do 
tematu. Od kilku numerów zajmu- 
jemy się najciekawszymi wydarze- 
niami w branży oraz zapowiedziami 
gier. SS nie jest oczywiście pismem 
dla konsolarzy, ale jest pismem 
o grach. Zaś ponad połowa wyda- 
wanych obecnie gier to tytuły kon- 
solowe, a obroty na rynku softwa- 
re u dawno prześcignęły PeCetowe. 

XE) 

Dlaczego drukujecie opisy gier 
sportowych? Moim zdaniem jest to 
bezsensowne. Jeśli ktoś naprawdę 
lubi sport, niech ruszy swoje cztery 
litery i wyjdzie na świeże powietrze 
pobiegać, a nie siedzi i garbi się 
przed ekranem. Powinien być za- 
kaz produkcji takich rzeczy, dlate- 
go chcę powołać N.G.P.C.WM. 
(Niewielcy Gracze Przeciwko Ćwi- 
czącym Wielkim Mięśniakom). 

PS. Na dowód tego, że nie je- 
stem sportowcem: zająłem ostatnie 
miejsce w biegu przełajowym. 
MARCIN, Lucin 


Nie przypominam sobie, żeby- 
śmy kiedykolwiek drukowali opisy 
gier sportowych. Drukujemy wy- 
łącznie opisy gier komputerowych. 
Niektóre są zaledwie symulacjami 
gier sportowych, a te opisujemy po 
to, zebyś miał choć raz w życiu 
szansę zająć (w jakiejś symulacji) 
pierwsze miejsce na przykład 
w biegu przełajowym. Poza tym, 
żeby nie było niejasności — opisuje- 
my gry, które są produkowane, 
a producenci usiłuja utrafić w gusta 
graczy, żeby grę sprzedać. Końco- 
wy wniosek sprowadza się do tego, 
że w masie to wy, drodzy gracze de- 
cydujecie co się ukaże, a więc i co 
my opiszemy. Podobna zalezność 
ma miejsce w przypadku zarzutów, 
że na naszych łamach goszcza, tytu- 
ły nadmiernie krwawe czy brutalne. 
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Kiedy odbędą się oficjalne pol- 
skie premiery QUAKE 2 i UNRE- 
AL? GRABIARZ & WOLF, Opole 

QUAKE 2, według zapewnień 
polskiego dystrybutora, miał ukazać 
się w sklepach przed Gwiazdką. 
Składając ten numer mamy jeszcze 
kilka dni by się przekonać, czy się 
im to uda. Natomiast sprawa UNRE- 
AL jest znacznie bardziej skompli- 
kowana, bowiem termin ukończenia 
gry jest wciąz przesuwany. 

00o 

Zdrastwujtie. Daliście niewyba- 
czalną plamę! $$'50 zdrowo mnie 
wkurzył, SS°51 też, chociaz trochę 
mniej. W SCSI kogoś podnieca 
okładka numeru jubileuszowego. 
Faktycznie, Świetna. Powinniście 
opylić ten patent policajom, jako 
środek do zdejmowania odcisków 
palców. Poza tym jak pstało toto 
trochę na mojej półce to przykleiło 
mi się do Kompendium — sama 
rozkosz. Ponadto byłem ostatnio 
swiadkiem grupowego darcia 
mord na temat Soni. I kto mówi, że 
młodzież jest pozbawiona wyobraź- 
ni — oto kilka cyferek wywołało — 
jak wynika z listów — zbiorowy or- 
gazm. Chłopaki, spoko, może to 
był błąd w druku i powinno być 
56-87-56. TORA, Warszawa 

Błędów w druku nie było, ale 
rzeczywiście nie ganialiśmy Soni 


Sensacyjne odkrycie naszego dziennikarza. 


Czy Lara Croft jest chora? 


Lara Croft, kobieta legenda, ucie- 
leśnienie marzeń wielu graczy na ca- 
łym Świecie. Ach, te kształty, ten 
sprężysty krok, ta zręczność... Roz- 
marzony przyglądałem się Larze po- 
konującej kolejnych wrogów i roz- 
wiązującej zagadki, kiedy złapałem 
Się na myśli, że coś tutaj jest niezbyt 
w porządku. Hm, ale co? Nagle 
uświadomiłem sobie straszną praw- 
dę! Nasza kochana Lara jest poważ- 
nie chora!!! Tak, tak, to prawda, jej 
szefowie zapewne chcą to ukryć, ale 
my, wierni miłośnicy, nie damy so- 
bie wciskać kitu! Zapytacie się dla- 
czego tak sądzę? Oto fakty potwier- 
dzające moją teorię. Spójrzcie jak 
Lara chodzi. Rozumiem, że w takich 
butach nie można wykonywać całe- 
go zakresu ruchów w stawie skoko- 
wym, ale ona prawie nie ma w tym 
stawie żadnej ruchomości. To dlate- 
go tak dziwnie się odwraca. Po 
chwili zauważyłem jeszcze jedną 
rzecz. Lara ma zbyt duże wygięcie 
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kręgosłupa w odcinku, jakby to ład- 
nie nazwać, lędźwiowym, czyli tam 
gdzie już prawie kończą się plecy. 
Mój przyjaciel z medycyny określił 
to jednym zdaniem: Ale ma babka 
hiperlordozę lędźwiową. Nic nie po- 
mogły tłumaczenia, że to przecież 
Lara, ze to ideał. Wytknął jej jeszcze 
jeden defekt. Stwierdził bowiem, że 
moja idolka prawie wcale nie zgina 
odcinka lędźwiowego kręgosłupa. 
Z kolanami u Lary także nie było 
najlepiej. Musiałem przyznać rację 
mojemu przyjacielowi, który upierał 
się, że mogą być to pierwsze objawy 
choroby zwyrodnieniowej stawów. 
Nic dziwnego, Lara tak dużo skacze 
ze znacznych wysokości, że zapew- 
ne urazy spowodowały taki stan. Na 
pewno nie robią jej też dobrze liczne 
kąpiele w zimnej wodzie. 

— Zaraz, zaraz — zapytał mój 
uczony przyjaciel — niech Lara za- 
nurkuje jeszcze raz, ale tylko na 
chwilkę. 


Zrobiłem co sobie życzył. Okaza- 
ło, się że Lara ma także kłopoty 
JĄ płucami. Nawet po krótkim zanu- 
tzeniu w wodzie szybko i płytko od- 
dycha (podobno to się nazywa hiper- 
wentylacja). Mój kumpel zawyroko- 
wał, ze Lara ma zapewne małą po- 
jemność życiową płuc. Potem musia- 
łem mu tłumaczyć, że ona na pewno 
nie pali papierosów 1 że to nie one 
wywołały zaburzenia oddychania. 

Wtedy do pokoju zajrzała moja siostra. 

Zobacz, Lara — powiedziałem 
dumnie wypinając pierś. 

Mogłem jej tego nie pokazywać, 
bo za chwilę dowiedziałem się kilku 
dziwnych rzeczy. Po pierwsze, Lara 
ma zbyt wysokie czoło 1 dlatego nie 
powinna nosić takiej fryzury. Potem 
musiałem wysłuchać opowiadania 
o tym, jak to moja siostra miała 
w trzeciej klasie podstawówki taki 
długi warkocz i nawet nie mogła 
spokojnie biec do autobusu, bo jej to 
przeszkadzało. Biedna Lara, to musi 


być faktycznie piekielnie niewygod- 
ne. Poza tym taki warkocz nieźle na- 
słąka wodą 1 potem jest dosyć cięz- 
ki. Dowiedziałem się także, że Lara 
ma zbyt szeroki rozstaw oczu 1 że 
powinna malować je w inny sposób. 
Także usta Lary okazały się zbyt 
wydatne i zawyrokowano, że nie 
powinna używać takiej szminki, tyl- 
ko coś bardziej subtelnego. 

Tego dnia przeżyłem szok. Nie 
dość, że okazało się, że Lara pod- 
upadła na zdrowiu, to jeszcze wy- 
szło na jaw, że katują ją tymi długi- 
mi włosami. Bo nie mogę zrozu- 
mieć, ze ona sama, moja inteligent- 
na Lara, zgodziła się nosić taki cię- 
zar na plecach. Tak, niech ci, którzy 
jej to zrobili, sami ponoszą perukę 
z długim warkoczem. To wszystko 
sprawiło, że w tej chwili dręczy 
mnie tylko jedne pytanie. Czy stan 
zdrowia pozwoli Larze Croft na wy- 
stąpienie w TOMB RAIDER 3? 

Hard Thinking Man 
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z centymetrem, ponadto darzymy 
czytelników zaufaniem, więc nie 
mieliśmy powodu podejrzewać, że 
ktoś mółby przysyłać nieprawdzi- 
we dane (bo i po co?). Rewelacje, 
które tak cię oburzają, były w „Su- 
perach” a nie w „Przeciekach”, 
więc nie ma powodu odnosić się do 
nich śmiertelnie poważnie. 

Policja na razie nie zwróciła się 
do nas z propozycją współpracy, 
ale okładek ci u nas dostatek, więc 
nie powinno być problemów. Wie- 
lu natomiast patent czamoprzylep- 
ny bardzo się podobał. 

00o 

Piszę, bo mam problem, otóż 
znudziły mi się dotychczasowe gry. 
Straszne, no nie? Nie przestraszcie 
się, nadał będę czytał S$. Chodzi 
mi o to, że wszystkie gry mają fa- 
buły opisane na ustalonych regu- 
łach. Gry samochodowe — wyścigi, 
gdzie ścigamy się po np. 5, 10, 15 
trasach. Nawet jeśli jest ich dużo, 
to i tak kiedyś się znudzą. Osobi- 
ście jestem fanem samochodówek. 
W mojej kolekcji znajdują się takie 
tytuły jak NEED FOR SPEED 2, 
DESTRUCTION DERBY 2 czy 
CARMAGEDDON, ale i one się 
nudzą. W zręcznościówkach na 
przykład, fabuła też opiera się na 
jednym: Jest sobie zły! My jeste- 
śmy jedynym dobrym i musimy zli- 
kwidować złego, niszcząc przy oka- 
zji tysiące jego statków czy ludzi. 
Doomopodobne podobnie. Jeste- 
śmy sami i mamy do zabicia tysią- 
ce wrogów (potworów) i kilkuna- 
stu lub kilkudziesięciu bossów, po 
czym kończymy grę, z filmiku koń- 
cowego dowiadujemy się, że zli- 
kwidowaliśmy wszelkie zło. KRA- 
VEN, Warszawa 

W kwestii nudy to jest ona nie- 
stety nieuchronna. Wszystko się 


nudzi, łącznie z życiem, a gry, któ- 
re mają być ucieczką od życia... nu- 
dzą się, jak piszesz, jeszcze bar- 
dziej i to już jest hipernuda... albo 
paranoja. Spróbuj zająć się piłkami 
nożnymi, symułlatorami lotu. Za- 
wsze pozostają jeszcze edytory tek- 
stów, e-mail i Internet. W kwestii 
schematyczności gier to nie mogę 
wiele poradzić, może się starzejesz 
albo branza komputerowa nie roz- 
wija się należycie szybko? 

Faktem jest, że bez tego „złego” 
mielibyśmy straszne dylematy mo- 
ralne, że być może lejemy dobrych. 
Było tak zresztą w paru tytułach, 
szczególnie strategiach historycz- 
nych. Po prostu idea gier kompute- 
rowych bardzo już się zużyła i ma- 
my mnóstwo powtórek. Trzeba ko- 
goś lać albo rozjeżdżać, bo inaczej 
i tak będzie nudno... Nie, nie wy- 
brnę z tego... 
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W ostatnich ,„Przeciekach” za- 
mieściliście list niejakiego Marci- 
na z Kalisza, któremu najwyraź- 
niej nie podobało się M.O. Sam 
jest debilem ten, kto tak uważa. To 
bardzo fajny program i nie tylko ja 
tak uważam. Pokazują czadowe 
gry i mówią z sensem. A Decybe- 
liusz mógłby czasem powstrzymać 
się od ironicznych uwag, bo to 
wcale o nim dobrze nie świadczy. 
MATEUSZ, Gdańsk 

M.O. rulez! Zawsze w to wie- 
rzyliśmy, wypychając chłopaków 
przed kamery. Niniejszym pragnie- 
my przeprosić pana Rubika za wy- 
branie nieprzychylnego dlań listu 
spośród licznej korespondencji, co 
mogło być odczytane jako działa- 
nie tendencyjne. Chyba nam chwi- 
lowo odbiło, za co się niniejszym 
kajamy zachodząc w głowę, co też 
do niej mogło strzelić. 


LIST MIESIĄCA 


Piszę do was ten list, gdyz umarła 
część mnie. Wszystko zaczęło się kie- 
dy przyjechała moja pięcioletnia ku- 
zynka — niebezpieczna, maniakalna 
fanka „Czarodziejki z Księżyca”. Na 
moje nieszczęście nie wiedziałem 
o jej manii, a miało to opłakane skut- 
ki. W godzinę po jej przybyciu zmu- 
szony zostałem do wyścia po zakupy. 
Wtedy nastąpiło właśnie dzieło znisz- 
czenia. Jakimś cudem znalazła moje 
Secret Service 'y ukryte w szufladzie, 
a wśród nich SS31, na którego 
okładce widnieje postać Sailor Mo- 
on. To był koniec tego numeru. Be- 
stialsko wyrwała (do swojej kolekcji) 
okładkę i ostatnie strony, powodując 
liczne uszkodzenia reszty materiału. 

Kiedy po powrocie oszacowałem 
zniszczenia, obudził się we mnie 
duch MORTAL KOMBAT. Gdy 
szykowałem się do wykonania fata- 
lity z pomocą przybyli jej dorośli... 

Czy jest jakaś szansa nabycia $S'31 
w archiwaliach? ZABÓJCA MANIA- 
KALNYCH FANEK, Szczecin 

„Daremne żale próżny trud, bez- 
silne złorzeczenia”. SS'3ł został 
wyczerpany wiele miesięcy temu, 
ponieważ zawierał materiały bar- 
dzo pożądane przez miłośniczki 
i miłośników „Sailor Moon”, któ- 
rzy wykupili go z archiwaliów. 

Formułując pocieszenie wpadłem 
na pewien kombatancki pomysł. Masz 
numer uszczupliony, podniszczony, 
ale za to jedyny w swoim rodzaju. Hi- 
storyczny. Swą materią świadczący 
o zatargach A.D. 1997 między rady- 
kalnym odłamem skrajnych graczy 
i łagodnych  interdyscyplinowców 
mangowo-komputerowych. Pokazu- 
jąc swój SS31 wnukom, będziesz 
miał o czym opowiadać. 

00o 
Pa! w lutym zapowiadam upały! 
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Nie kupować Neoanginu w kioskach, 
aptekarze nie zamawiają u nas „Neo”!!! 
Przed lekturą poniższych tekstów popaść 
w dobry, świąteczny nastrój, myśleć wy- 
tącznie o przyjemnych rzeczach, żeby potem 
nie było listów, że się nie podoba. Po lektu- 
rze włożyć sobie poprzecznie Śrubokręt 
w usta i dopiero tak pozować do zdjęć, któ- 
re zamierzacie następnie do nas wysłać. 

Dec. 

— miłosierdzie gminy: Czytając prze- 
cinki zauwazyłem, że nikt już dawno nie 
zadręczał was wyczerpującymi pytaniami; 

— ogłoszenia: Podczas porządkowania 
swojego twardziela zauwazyłem aż 10 
KB wolnego miejsca. Bardzo chętnie od- 
sprzedam wam to miejsce. Proponuję roz- 
sądną cenę; Gazeta Wyborcza, 2 IX, 
sprzedam oprogramowanie: Carmaged- 
don 1 inne gry edukacyjne na PC; 

— pytania sprzętowe: Co to jest sieć 
lokalna, jakie warunki trzeba spełnić, że- 
by się do niej podłączyć 1 ile trzeba za to 
zapłacić?; Czy w DIABLO można grać 
nie mając serwera lub dostępu do Inter- 
netu?; Niedawno kupiłem grę PRINCE 
OF PERSIA i chciałbym się o niej do- 
wiedzieć więcej, czy był opis w SS? 

— przekręty: PACIFIC GENERAL — 
Generał pacyfista; G-POLICE — Gów- 
niana policja; QUAKE Multiplayer — 
Seks zbiorowy; NBA HANG TIME — 
Powiesić koszykarzy; WAGES OF 
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WAR -— Wagi na wojnie; CALLA- 
HAN'S CROSSTIME SALOON: - 
Brudny Harry w akcji; NET: ZONE — 
Zapoznam panią w celu matrymonial- 
nym, pająk; MECHWARRIOR — Zwa- 
riowane mchy; NAPOLEON IN RUS- 
SIA — Napoleon i Marusia; MEAT PUP- 
PER — Lech Wałęsa; SCARAB — Zuk 
gnojarek; AGE OF EMPIRES — Wywiad 
w wampirem; CATZ — Coś dla miłośni- 
ków uroku Skandynawek; HARVE- 
STER — Dożynki; SYNDICATE WARS 
— Szlak bojowy kota Syndiego; HEXEN 
- Zrzeszenie miłośników  heksów 
w grach strategicznych; INCUBATION 
— Kurza ferma; TUROK — TUR OK. — 
Klub miłośników turów lub startegii tu- 
rowych; FIFTH ELEMENT — Wkład pa- 
pierosowy do fifki szklanej; MESSIAH 
— Nowy Testament; BALDUR'S GATE 
— Bajdurzenia Microsftu; BLADE RUN- 
NER — Blady biegacz; IGNITION — 
Zgnijesz; LAST RITES — Czyhanie w le- 
sie; SIDELINE — Przeciąganie liny; 
SHADOW WARRIOR - Szalony wa- 
riat; DINOSAUR HUNTER — Praprzo- 
dek sekretarza redakcji; JEDI KNIGHT 
— Jedziem w noc; WATERWORLD — 
W świecie waty; YOUR COMPUTER 
PETZ — Komputer w nałogu nikotyno- 
wym; ACHTUNG SPITFIRE — Brad Pitt 
kontra wielbicielki; CONSTRUCTOR — 
Zrób to sam; DARK REIGN — Ciemne 
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strony życia Mikołaja Reja; THE FUTU- 
RE OF WAR — Futra z Warszawy; 7TH 
LEGION — LEGIA ULTRAS; ENEMY 
NATIONS - Kak twaja familia?; 

— polityka komputerowa: Partia 
Emerytów Klawiatury (PEK); Zrzesze- 
nie Łamaczy Joysticków (ZŁJ); Unia 
Polityki DOS-—owej (UPD); Partia Gra- 
czy Przeciwko Mandze (PGPM); An- 
tagonistyczni Miłośnicy Internetu Gło- 
szącego Ateizm (AMIGA). 

— list z pola boju: DN3D — przesze- 
dłem parę poziomów i napotkałem ja- 
kiegoś typa ze świńskim ryjem, kolca- 
mi i małą giwerą. Miałem tylko pisto- 
let, więc trochę się namęczyłem. Gdy 
wreszcie padał, ryk był chyba większy 
niż przy starcie odrzutowca. Ze stra- 
chu zlałem się w gacie. Powód — rozre- 
gulowanie zasranej karty dźwiękowej 
(SB 16 PRO). Ponoć było to słychać 
w promieniu 2 km; 

— mądrości belferskie: Hm, w tym 
roku czerwiec zaczyna się od pierw- 
szego...; Widać to jasno na białym; 

— uwagofilia: Uczeń chodzi po ścia- 
nie; Uczeń siedzi w ławce 1 zachowuje 
się podejrzanie; Napastuje kolegę przy 
pomocy krzesła; Przyszedł w butach 
do szkoły; Gra puszką na przerwie 
i mówi, że to piłka nożna. 

— towarzyskie: Gieras, ty matole, 
wydrukowali mnie; Pozdrawiam Cor- 
nelius, bo zgadzam się z nią, kobiety 
i gry dzisiaj to taki sam widok jak facet 
i pranie bielizny. Nic takiego nadzwy- 
czajnego, no nie?; 

— pożegnania — Ucałuj glony 
w akwarium i trzymaj się szafy; 

— dowcipy z brodą: Sołtys z Wą- 
chocka zginął Śmiercią tragiczną — 
mieszał herbatę i wir go wciągnął; Ży- 
rafa najwyższą formą życia! 


HURTOWNIA 


OPROGRAMOWANIA 


HURTOVYÝNIAaA OPROGRAMOWANIA 


Poszukujemy 
odbiorców: 


hurtownie, 
sklepy, 


księgarnie. 
WYSOKIE RABATY! 
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CD- ROME 
PINNE 
SHAREWARE 


02-457 Warszawa 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
tel. |.fax 022 863 79 56 
tel. 0 602 63 54 74 
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inat Nowy Rok, Mikołaj znowu okazał się bardzo po-  gawczych). Zrezygnowaliśmy ze starego układu - teraz tipsów 
M dobny do taty/wujka/dziadka, a prezenty zapewne już jest mniej, ale za to wszystkie są wystarczająco chłodne. Bę- 
znalazły się w CD-ROMach albo do PCl-owych slo- dziemy starali się zamieszczać te, które dotyczą gier z bieżą- 


tach. Oczywiście nowe gry potrzebują świeżej garści tipsów, cego numeru i co najwyżej kilku ostatnich. Dzięki temu tipsy 


więc przygotowaliśmy ich dla was kilka, aby nieco rozłado- staną się uzupełnieniem do opisów i miazdzonych W IMADLE- 
wać atmosferę nienawiści, jaka narasta z każdym nowym nie- tytułów, a nie będą odgrzebywać staroci sprzed lat. Jeżeli zaś 
powodzeniem przy zmaganiach z ulubionym tytułem. Od jakie- naprawdę chcecie starych tipsów - to możecie znaleźć ich | 


goś czasu w działe zy zmianą (to dla ych ngeia osa pełną listę w KOMPENDIUM WIEDZY. 
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Zaloguj się jako Viper. Będziesz mógł wy- | 
bierać wszystkie misje i wpisywać kody. Ko- | 


dy wstukuj w trakcie lotu: 


ALT + I — niezniszczalność 

ALT + L — nieskończona amunicja 
ALT + R - brak uszkodzeń 

ALT + A — wszystkie cele na radarze 
ALT + X — bum 


ALT + Q — realistyczny/ arcade owy model lotu 


ALT + K - bez dymu 
ALT + J — framerate 


mm mamma za zzz a a — m a a amaPZPN | e" 


Aby wybrać jakikolwiek level 

w MYTH: 

Przytrzymaj spację wybierając | 

nową grę. | 

Kiedy zacznie się rozgrywka, na- | 

ciśnij CTRL i plus — natychmiasto- | 
we ową 


CARMAGEDDON 


Szybko wpisz kod ENABLE w menu, 
gdzie wybierasz samochód, wyścig itp. 
Dostaniesz wszystkie samochody i do- 
stęp do innych tras. Podczas gry naci- 
skaj F4 aż pojawi się Cheat Menu: 


F5 — Naprawa 

F6 — Nieśmiertelność 

F7 — 30 sekund 

F8 — Zatrzymanie zegara 

F11 — +5000 kredytów 
SHIFT-F7 — Dodaje 300 sekund 
CTRL-KEYPAD 1 - latanie 


Power-upy: 

0 - Bonus 

1 — Mega bonus 

2 — Przyklejeni przechodnie 

3 — Wielcy przechodnie 

4 - Wybuchający przechodnie 
5 — Coś dla ciebie 

6 - Turbo przechodnie 

7 — Niezniszczalność 

8 — Darmowe naprawy 

9 - Natychmiastowe naprawy 
SHIFT-0 — Czas stop 

SHIFT-1 — Pod wodą 


SHIFT=2 — Dodatkowy czas 


DUNGEON 
KEEPER 


f Inne połączenia dające ciekawe efekty: 

| W świątyni złóż ofiarę z muchy i pająka — | 
MAM NM "AOIIEEEFEJ dostaniesz maga. | 
SHIFT-3 — Oops Jeżeli złożysz dwie muchy - zakończenie | 
SHIFT-4 — Ktoś wybucha (hehehe) bieżącego projektu badań. | 
SHIFT-5 — Zamarznięci przeciwnicy | Dwie ofiary z żuka — zakończenie bieżącego | 
SHIFT-6 — Zamarznięte gliny j || projektu budowniczego. 

SHIFT-7 — Turbo przeciwnicy Ofiara z żuka i pająka — czarna dama. | 
SHIFT-8 — Turbo gliny Wreszcie — trzy pająki złożone w ofierze dają | 


SHIFT-9 — Kłopoty z przyciąganiem demona mm 
ALTO — Pinball |= 
ALT-1 — Mucha 
ALT-2 — Gumowa pitka | 
ALT-3 — Zawieszenie | 
ALT-4 — Przechodnie na mapie | 
ALT--5 — Przechodnie do dyspozycji. 
ALT-—6 — Śliskie opony 
ALT=7 = Zniszczenia XL 
SHIFT-ALT-2 — Natychmiastowy hamulec 
SHIFT-ALT-4 — Turbo! 
SHIFT-ALT-5 = Mega-Turbo!! | 
SHIFT-ALT-6 — Ślepi przechodnie | i 
SHIFT-ALT-7 — Odradzający się prze- fi | pe 
chodnie | z 1 
SHIFT-ALT-8 — Darmowe zdrowienie | <f E e $] 
SHIFT-ALT-9 — Twarda maszyna | 
CTRL-0 — Niespodzianka | 
CTRL—-1 — Narkotyki | 
CTRL-2 — Przyczepne opony a <1 2. 3 
CTRL-3 — Przechodniobranie ' i 
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NBA 98 
Aby zagrać jednym z ukrytych zespołów składających się z ludzi współ- 
pracujących przy produkcji gry, w głównym Menu wybierz Rosters, potem 
wybierz opcję Create Custom Team i wpisz zp Z pokonaj nazw. 
EA Europals z- | ! 
Hitmen AliSorts 
Hitmen Coders 
Hitmen Earplugs 
Hitmen Idlers 
Hitmen Pixels 
QA Campers 
QA DBuggers 
QA Testtubes 
TNT Blasters 


DRIVE 4 


Wejdź do opcji Save Game, 
wybierz slot 10 wpisz cheat i na- 
ciśnij Enter. Jeżeli wprowadziieś 
poprawny kod, to ustyszysz 
dźwięk. 

STICKIER — wyłączenie kolizji 
3D. Przy uderzeniu samochód 
pozostaje na glebie. 

AARDVARK - wszystkie kolizje 
wyłączone, samochody zachowu- 
ją się jak przezroczyste 

ITSLATE — bez efektów specjal- 
nych (tylko wersja na 3Dfx) 

CREDITZ - ujrzysz wszystkich 


SPAZZY - jazda na kwasie (bar- 
dzo efektowny cheat, ale nie wia- 
domo, jak go usunąć; używać na | 
własne ryzyko) 

BANDW — wersja black&white 


twórców TD4 (12) 
SRACLLA - wszystkie cztery COLOUR — powrót do koloru 
ukryte wozy MIKTROUT - samochody w wer- 


LEVELLLA — "Eg mA nocne sji dla Guliwera 


MPALMER - — samochody w wersji 
dla Liliputów 

GONZON - cała naprzód i i zapnij 
pasy! 

GONZOFF — i znowu powoli 

BIRDVIEW — widok z helikoptera 
nad drogą 

NITROXXX — klakson z dopałą id 

Kilka tajemniczych kodów: | 
ASTIDERC, TSTIDERC, DSTI- 
DERC, MASTER 


— us a EE W GEY O EE 


TUROK THE DINOSAUR HUNTER 


DDDNSTBR - Nieśmiertelność NNTND — Level 5 
NDNP - No clipping TRMNN - Level 6 
THMSCLS — Wszystkie bronie JMDNN — Level 7 | 
LNJHNSN = Nieskończona MRGRTTRR - Level 8 N 
amunicja JFFSPNGDNBRG - Nie-  „— 

RBCHN — Duże głowy skończone życia f 
GNNTRTMNT - Cała mapa JHNTHMS - Longhunter 
JSNCRPNTR - Mikro--przeciwnicy STPHNBRML — Mantis 
MTTSTBBNGTNB - Level 1 GRGMLCHCK - T-Rex 
DRRNSTBBNGTN - Level 2 RNTRC - Campaigner 
MKJNK - Level 3 BKSTRD - Latanie 
PTNDNCN - Level 4 FHGTBC - b z 


ckr. noczł 4 tal [0 22) 674.01.47 


(TOMB RAIDER 2 


Skipper leveli: Następujący taniec musisz wykonać 
znajdując się na jednym z poziomów — wyciągnij fla- 
rę, zrób jeden krok do przodu, jeden do tytu, trzy razy 
okręć się dookoła własnej osi (w dowolnym kierunku) 
i skocz do przodu. 

Wszystkie bronie: wyjmij flarę, zrób jeden krok do 
przodu, jeden do tyłu, trzy razy okręć się dookoła wła- 
snej osi (w dowolnym kierunku) i skocz do tyłu. 


PEWE-TENNSWWYW— rtg 


UPRISING 


CHUMP — Niezniszczalność. 
Zeby uruchomić CHUMP, wciśnij M, napisz CHUMP i wciśnij Enter. 


F DANGEROUS — Nieskończona ilość amunicji 


Tak samo jak CHUMP - 
najpierw M, potem wpisać | 
DANGEROUS i Enter. 
TUFF ASS — Super Bronie 
Ta sama procedura, co 
w poprzednich (tylko 
wpisz TUFF po M i po- | 
twierdź Enterem). 
SUPER CHUMP - Super gg 
szybkość, niezniszczal- | 
ność 
Żeby uruchomić ten tryb, ` =" 
musisz już mieć uruchomionego CHUMPA. Teraz znowu wciśnij | M, 
znowu napisz CHUMP i Enter. 
DANGEROUS CHUMP - Nieskończona amunicja, niezniszczalność. 
Żaby Emic ten tryb musisz mieć już uruchomionego CHUM- 
- Pa. Teraz wciśnij M, na- 
pisz DANGEROUS 
i oczywiście Enter. 


| Super bronie, nieznisz- 
| czalność. 
Zeby to uruchomić, mu- 
sisz już być w CHUM- 
PIE. Teraz M, wpisz 
| TUFF i naciśnij Enter. 
DANGEROUS SUPER 
i CHUMP - Nieskończo- 
na amunicja, super 
szybkość, niezniszczalność 


I — 


PER CHUMP. A potem wciśnij M, wstukaj 
DANGEROUS i dawaj Enter. 

TUFF ASS DANGEROUS SUPER CHUMP 
— Nieskończona amunicja, super bronie, 
super szybkość, niezniszczalność. 
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TUFF ASS CHUMP - | 


Musisz mieć już uruchomiony tryb SU- | 


Materiał przygotował: Banana Split 


Dzieło Papcia Lucasa jest ponadcza- 
sowe, super i w ogóle. To wszystko już 
wiemy i niestety zmuszeni jesteśmy nie- 
co zweryfikować te poglądy. Niech jesz- 
cze nikt na nas nie krzyczy, że zdradza- 
my własne ideały i kalamy własne 
gniazdo, bowiem ktoś stworzył dzieło 
jeszcze większe, mroczniejsze i bardziej 
zakręcone. Tym kimś jest jeden ze zna- 
nych autorów s-f — Timothy Zahn. To 
on został osobiście wybrany przez Geo- 
rge'a Lucasa do napisania ciągu dal- 
szego do epopei Star Wars. Oddajmy 
więc głos samemu zainteresowanemu. 


TRYLOGIA THRAWNA 

„Było to 6 listopada 1989, jakieś 3 
dni po tym jak oddałem swoją ostatnią 
powieść mojemu nowemu wydawcy, 
Bantam Books, kiedy zadzwonił tele- 
fon. To był mój agent. „Tim”, powie- 
dział po zwyczajowych grzeczno- 
ściach, „mam dla ciebie bardzo cieka- 
wą ofertę”. Tak właśnie zaczęło się 
moje zaangażowanie w „Gwiezdne 
Wojny”. A raczej, zawodowe zaanga- 
żowanie. Mój osobisty kontakt 
z „Gwiezdnymi Wojnami” miał miej- 
sce około 12 lat wcześniej, gdy siedzia- 
łem z otwartą paszczą w wypełnionym 
kinie patrząc jak Imperialny Gwiezdny 
Niszczyciel majestatycznie porusza się 
w przestrzeni. Widziałem „Gwiezdne 
Wojny” chyba 12 razy. Potem niecier- 


pliwie czekałem na „Imperium Kontr- 


atakuje , a później na „Powrót Jedi”. 
Kiedy Trylogia już się skończyła i nie 
było mowy o czymś więcej, wykorzy- 
stałem swój entuzjazm przy innych 
projektach. No i teraz, niespodziewa- 
nie, w poniedziałkowe popołudnie, 
wróciły do mnie „Gwiezdne Wojny”, 
ale nie jako filmy, ale jako książki. 
Właśnie te książki zostały mi zaofero- 
wane. Przez kilka następnych godzin 
tlukłem się po domu zagubiony we 
mgle podniecenia, oczekiwań i paniki, 
zastanawiając się, w jaki sposób mógł- 
bym stworzyć historię zgodną z wizją 
George'a Lucasa. W ciągu następnego 
dnia stworzyłem wątek, który wystar- 
czał do napisania jakiejś przekonującej 
historii. Resztę listopada spędziłem na 


pisaniu szkicu trzech kolejnych ksią- 
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żek i wysłałem go do Bantham. Przez 
następne kilka miesięcy Bantam Books 
i Lucasfilm wypracowały kontrakt 1 za- 
aprobowały mój szkic. I wreszcie 
w maju mogłem się zabrać za właściwe 
pisanie. Wziąłem głęboki oddech į za- 
brałem się do pracy.” 


„Dziedzica Imperium”. Han Solo 
i Leia Organa pobrali się i mają bliź- 
niaki: Jacena i Jainę. Luke Skywalker 
odbywa swoje ostatnie „spotkanie” 
z Benem Kenobim i zaczyna rozu- 
mieć, że pomimo upływu tych kilku 
lat jest na początku swojej drogi Jedi. 
Światy połączone w Sojuszu Rebelii 
utworzyły Nową Republikę, której 
stolicą zostało byłe centrum władzy 
Imperatora, planeta Coruscant. Po- 
tęzne niegdyś Imperium uległo roz- 
padowi, zaś cały kwiat imperialnej 
elity wojskowej zginął podczas „Bi- 
twy o Endor”. Wydawałoby się, że 
niedobitki Imperium same wyniszczą 
się w walkach pomiędzy sobą. Nikt 
jednak nie zdawał sobie sprawy, że 
daleko od Endor znajdował się jesz- 
cze jeden z wielkich admirałów floty 


nie, gdyby nawet Lucas zdecydował 
się na ekranizację książek o Thraw- 
nie i próbował zrobić to w miarę do- 
kładnie, to nakręciłby nie trzy, ale 
dziewięć filmów. Drugim powodem 
jest fakt, że podając treść popsuliby- 
śmy tym samym niesamowitą frajdę 
lektury kolejnych rozdziałów. 


ŚWIAT 


Timothy Zahn wykazał się niesły- 
chaną inwencją tworząc przeogrom- 
ny świat. Dla potrzeb swoich powie- 
Ści stworzył dziesiątki zupełnie no- 
wych lokalizacji, jak planety miasta 
i stacje kosmiczne. Wszystkie one są 
doskonale opisane i tworzą niesamo- 
witą atmosferę, przez co powodują, 
że czytelnik czuję się jakby przeby- 
wał w zupełnie innym wymiarze. 


Zabrał się tak żarliwie, że odwalił 
kawał rewelacyjnej roboty, która 
przerosła wizję Lucasa przynajmniej 
o dwie głowy. Ostatecznie stworzył 
on zgodnie z zapowiedzią „Trylogię 
Thrawna , na którą składają się: 
„Dziedzic Imperium”, „Ciemna Stro- 
na Mocy” i „Ostatni rozkaz”. Wśród 
fanów SW na świecie panuje niepisa- 
na zasada nazywania powieści Zahna 
epizodami 7,8,9, czyli będącymi kon- 
tynuacją epizodów sfilmowanych. 
Oczywiście wszyscy marzyli sobie, 


żeby to właśnie one zostały sfilmo- | 


wane. Lucas się jed- 
nak od tego odcina 
tłumacząc, że na ra- 
zie zajęty jest kręce- 
niem prequeli, czyli 
pierwszych trzech 
epizodów. Zeby nie 
robić sobie proble- 
mu, Zahn akcję 
swojej trylogii umiejscowił 5 lat po 
wydarzeniach -z „Powrotu . Jedi”. 
Okres ten obfitował w wiele nowych 
wydarzeń, które opisane zostały 
przez innych autorów w powieściach 
dopiero po książkach Zahna, tak więc 
potraktujemy je jako niebyłe. Dla ja- 
sności kilka faktów z początku 


Imperium, dwicncji taktyk Thrawn. 
Podczas, gdy Republika czyni stara- 
nia, aby kolejne światy przyłączały 
się do niej, Thrawn rozpoczyna przy- 
gotowania do planowanej ofensywy. 
W jego misternie stworzonym planie 
olbrzymią rolę miał odegrać Ciemny 
Jedi, Joruus C’baoth. Nie będziemy 
jednak opisywać wątków fabular- 
nych z dwóch powodów. Pierwszym 
jest ich mnogość 1 dość częste, gwał- 
towne zwroty akcji. Prawdopodob- 


W trzech filmach poznaliśmy tylko 
kilka światów 1 dopiero teraz dzięki 
Zahnowi naprawdę dowiadujemy się 
jak wielkim uniwersum jest Galakty- 
ka „Gwiezdnych Wojen”. Żeby 
uświadomić ogrom pracy włożonej 
podamy tylko, że opisał az 39 planet, 
na których znajduje się nieraz po kil- 
ka lokacji. Autor rozmyślnie uniknął 
j bezpośredniego nawią- 
zywania do znanych 
z filmów miejsc i po- 
staci (oprócz głównych 
bohaterów), aby mieć 
wolną rękę przy two- 
| rzeniu nowej fabuły. 
Dzięki temu w nowej 
trylogii pojawiają się 
miejsca, o których nikt 
| wcześniej nie słyszał. Do tych naj- 
słynniejszych zaliczyć możemy stoli- 
cę dawnego Imperium, Coruscant 
i ukryty skarbiec Imperatora na pla- 
necie Wayland. 


POSTACIE 


Należą się Zahnowi największe 
brawa. Wymyślił on na potrzeby swo- 
ich książek ponad setkę nowych po- 
staci. Każda posiada swoją prze- 
szłość, a praktycznie kazda ma swoje 
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cele i swój własny odrębny charakter. $ 


Na pewno do klasyki Star Wars prze- | 


szła już postać Wielkiego Admirała 
Thrawna. Spokojnie równać się on 
może z mityczną wręcz postacią, jaką 
jest Darth Vader. Przy czym. wiele 
osób jest zdania, ze nawet przebija 
swojego ciemnego poprzednika (wię- 
cej na jego temat w jednym z najbliz- 
szych kącików czamych charakte- 
rów). Kolejnym nowym tak lubianym 
czarnym charakterem jest Joruus 
C boath. Jest on klonem Mistrza Jedi, 
który był mediatorem w konfliktach 
rasowych, jako Jedi bronił Starej Re- 
publiki i zginął w zdradziecki sposób 
zamordowany przez Thrawna w trak- 
cie wojen klonowych. Następnie zo- 
stał sklonowany przez Imperatora 
1 już jako Ciemny Jedi stał na straży 
jego skarbca umieszczonego w górze 
Tantis. Fakt, ze Thrawn dobrze wie- 
dział, że ma do czynienia z klonem, 
znacząco wpływał na stosunek Wiel- 
kiego Admirała do Ciemnego Jedi, 
traktował go jak narzędzie. Są to tyl- 
ko dwie główne postacie z olbrzymiej 
galerii negatywnych bohaterów. Swo- 
ich nowych bohaterów otrzymała tak- 
ze Jasna Strona. Wymienimy tylko 


trzech. Talon Karrde, szef jednej § 


z najprężniej działających grup prze- 
mytników. Początkowo jego organi- 
zacją mając nieduże pole manewru 
współpracowała z Thrawnem. Jednak 
gdy sprawy układały się coraz gorzej, 
ryzykując zyciem zerwał ten mało in- 
tratny kontakt 1 starał się być w miarę 


niezależnym z małym ukłonem | | 
w stronę Nowej Republiki. Jedną § 


z ważniejszych postaci w grupie Ta- 
lona Karrde była Mara Jade. Była je- 
go prawą ręką. Karrde podejrzewał ją 
o posiadanie umiejętności Jedi i miał 
rację. Wcześniej bowiem, Mara była 
posłańcem Imperatora. Fo on odkrył 
jej zdolności 1 wykorzystywał do 
swoich celów. Po swoim poprzednim 
pracodawcy Mara 
przykry spadek. Imperator w chwili 
swojej śmierci przekazał jej przy uży- 
ciu Mocy obraz swojej śmierci z ręki 
Luka Skywalkera. Od tej chwili Mara 
wini młodego Jedi za utratę swojej 


odziedziczyła | 


pozycji w Imperium i wynikających | 


z tego przywilejów. Według niej Sky- 
walker zasługuje jedynie na śmierć. 


senator Starej Republiki, był on człon- 
kiem ugrupowania, które dało począ- 


tek rebelii. Generał nie przyłączył się | 


do Sojuszu Rebelii, ale prowadził wła- 
sną wojnę z Imperium. Wiele lat póź- 
niej w krytycznej dla Nowej Republiki 


chwili Generał Bel Iblis przyłączył Ą 


swoje siły na prośbę Mon Mothmy 
z którą był śmiertelnie pokłócony. 


EPILOG 


Tak oto wygląda jeden z najsmacz- 


niejszych kąsków, jaki może się przy- | 
trafić fanowi Gwiezdnych Wojen. Ma- | 


my nadzieję, że ci z was, którzy jesz- 


cze nie przeczytali trylogii Thrawna, $ 
zaraz pobiegną do księgarni, a ci, któ- | 
rzy już mają trylogię na półce, sięgną | 


po nią jeszcze raz. Rif już katuje 

„Ciemną Stronę Mocy”, LMK zaś za- 

biera się za „Dziedzica Imperium”. 
Niech Moc będzie z wami! 


Rif 4 LMK | 


Przez lata świat widział rzeczywi- 
stość deformowaną 

— Fakty manipulowane, 

A prawdę ukrytą. 

Ale itak wiadomo dużo mniej niż 
ktokolwiek przypuszczał, 

Bo nikt nie widział pełnego 
obrazu aż do teraz. 

Ciesz się przeszłością, 

Raduj teraźniejszością, 

Walcz z przyszłością, 

Prawda nadchodzi... 


Tak wygląda w, miarę do- 
DAĆ słowne tłumaczenie tzw. 

teasera (reklamówki) ki- 
nowego „X-Files, puszczanego 
w amerykańskich kinach przed „Ob- 
cym 4”. Oficjalna data ukazania Się 
filmu na ekranach to 19 czerwca 
1998, ale dzięki „National Enquirer” 


go" rawa 


E 


"A je 
| | 


m 


| już dzisiaj możemy dowiedzieć się 


więcej na temat fabuły. Zdradzę tyl- 


| ko kilka faktów... 


Akcja zaczyna się w północnym 
Teksasie, około 35/tysięcy lat p.n.e. 
Dwa małpoludy walczą z jaszczuro- 


| podobnym potworem w lodowej ja- 
Generał Garm Bel Iblis to dawny § 


skini. Śmiertelnie ranna bestia pluje 
czarną krwią, której struga trafia jed- 
nego z łowców. Krew wydaje się żyć 
własnym życiem, błyskawicznie 
wchodzi w oczy i usta małpoluda. 


Myśliwy upuszcza pochodnię i wy- - 


daje z siebie przeraźliwy ryk... 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624. 91. -47 


W tym momencie akcja przeskakuje 
1 widzimy wejście do jaskini. Bawi się 
tam kilku małych chłopców. To to sa- 
mo miejsce, ale juź w teraźniejszości. 
Jedno z dzieci znajduje ludzką czaszkę, 
z której wypływa czarna krew... 

Tydzień później przy budynku fe- 
deralnym w pobliżu Dallas potężna 
eksplozja rozsadza samochód agenta 
Muldera. Fami Davida Duchovnego 
odetchną z ulgą, kiedy ten wyłoni się 


z auta; pokryty odłamkami metalu 
i szkłem, ale cały i zdrowy. 

Mulder otrzymuje wstrząsającą in- 
formację od Dr Aala Kurtzweila, przy- 
jaciela swego ojca z Departamentu Sta- 
mu. Starszy pan twierdzi, że pewni rzą- 
dowi oficjele konspirują z obcymi, li- 
cząc na to, że ich życia zostaną oszczę- 
dzone. Wybuch bomby był tylko czę- 
Ścią szeroko zakrojonej akcji niszcze- 
nia wszelkich dowodów istnienia Ob- 
cych, a tym bardziej dowodów świad- 
czących © tym, że zamierzają oni wytę- 


pić ludzką populacji przy pomocy | 


śmiertelnego wirusa tozprowadzańego 
przez zainfekowane pszczoły. 0 

Podczas jednego z czułych mo- 
mentów w filmie — — jak twierdzi je- 
den z fanów=wywiadowców — Mul- 
der i Scully w końcu się całują, jed- 


Nie można jednak brać po- 
b wyższych informacji -za 

wiadomości stuprocentowo 
pewne. Ponoć. kiedy Chris Carter do- 
wiedział się, że scenariusz przedwcze- 
Śnie ujrzał Światło dzienne za pośred- 
nictwem Internetu, kazał: całą akcję 
przeredagować. Nic dziwnego, że 
Carter tak bardzo dba © ten film, 
w końcu to jego najbardziej prestizo- 
we dziecko. Æ tego powodu czyni 


awantury nawet o sam ty- 
tut: pierwotnie film miał 
się nazywać „Blackwo- 
od”, ałe studio samowol- 
nie zmieniło nazwę na 
| „Fight the Future”, Pfui! 


P.S. Tak /tylko dla 
rozgrzania 6 zmysłów. 
Piąty sezom X-Files 
przyniósł nam fajną nie- 
spodziankę: Nazywa się 
Emily, ma cztery latka, 


nak miłosna scena stanowi 
preludium prawdziwego hor- 
roru. Otóż kiedy usta agentów 
stykają się, serca fanów nagle 
zamierają w przerażeniu, bO 
oto Scully zostaje użądlona 
] przez pszczołę... Agentka 
znajduje się w stanie szoku, 
a medycy ruszają jej z pomo- 
cą. Kiedy Mulder pomaga 
partnerce, zostaje postrzelo- 
ny. Zostaje zabrany do szpita- 
la, ale wymyka się z niego, by 
| ratować Scully. Nago. A to 
tylko początek filmu... 


i okazuje się genetycz- 
nym dzieckiem Scully, Do zobacze- 
nia wkrótce... 


P.P.S. Obiecany cytat numeru (mam 
nadzieję, że zagości U nas na stałe). 

Scena z „Tunguski”; 

Człowiek Palący Papierosy: Pale- 
nie to brzydki nawyk. Jest szkodliwy 
dla zdrowia. 

Człowiek; 0 Wypielęgnowanych 
Paznokciach: Zdrowie to najmniej 
ważny. z.moich problemów. 

Człowiek Palący Papierosy: Tak... 
(zapala papierosa) 

Hard Drinking Man 
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PRENUMERATA 


ZASADY cie, » rodowi e a, co nz = oznacza, że dociera przechodzą na następny mie 
RATY: cję” (środkowy odcinek) prosimy o czytelników w tym samym tygo-  ; 
PRENUME P przykleić wycięty z czasopisma dniu, co czasopismo do kiosków. 
SECRET SERVICE można zapre- kupon. Przekaz oraz kupon na- W przypadku jakichkolwiek wąt- 


! Ř Rów 4 l : | Płyty CD są także dostępne 

„ leży starannie wypełnić WIELKI-  pliwości prosimy dzwonić pod 
anawa 29 w Jednym z dwóch wa- Mi LITERAMI. Pozwoli nam to warszawski numer telefonu (0-22) W- wyznaczonych punktach sprze- 
uniknąć pomyłek przy wprowa- 624-91-47 tylko w dni powszednie 9322Y Na terenie calego Kraju w ce- 


Wariant 1: dzaniu danych do komputera. (godz.  9*-16%. Wydawnictwo nach detalicznych. 


Podanie niepetnych danych, jak uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 
6 x SECRET SERVICE + również bazgranie i skróty nazw później niż 60 dni od daty zamówienia. 
6 x SECRET SERVICE CD mogą być przyczyną kłopotów Aby) AcCZAĆ r "rate 
Wykupując prenumeratę w realizacji zamówienia lub je 

w styczniu, dostajesz promocyjną ui możliwić. 
cenę 99,- zł za SS + SS CD Prenumerata wysyłana jest na 3 


Wariant 2: dni przed dostarczeniem numeru "ym terminie zamówienia / 
exse | CENY PRENUMERATY: | 
TNR OSEN SECRET SERVICE+SSCD 99." zł 
POWpłat. 1 * dokonywać na z s 3 : 
"WR pe Wariant 2: 12 wydan 4 g 00 7 
urzędzie pocztowym. Na odwro- SECRET SERVICE Z 


am m g « p r 

m w a Pe mu | UW "PST "| a Ja nm sa RAR dh i Wa dh fi a A 
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Przygotowane jest rozszerzone i uzupet- gotowe i rozsyłane do klientów od 10 
a m m a | Z. z m m zm m a mm m m Zm wm m Nm m mm mm ma | nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- stycznia. Zamówienia będą realizowane 


p 


4 


IINWAGAJ FANRAC LSJA ROJ IRAI II"RAW | Cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. w kolejności ich napływania, czyli jeśli 
! Zawiera przewodnik po Internecie dla po- zamówisz teraz, dostaniesz je już 
| ! czątkujących. Stara wersja KOMPENDIUM w styczniu. 


- I nie jest już dostępna. 

| | Rozpoczynamy przyjmowanie zamó- KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,00 = 14,90 
gi I wień na długo oczekiwane i owiane ta-  KOMPENDIUM2  —11,90 +3,00 = 14,90 
1 i jemnicą KOMPENDIUM 3, które będzie KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,00 = 16,90 


ARCH! WALIA 


| Prosimy o bardzo dokładne zapozna- cen, dokładnie RÓ ć należną kwotę. wszystkich trzech częściach swój do- 

Sa nie się z nowym kuponem zamówienia KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZE-  kładny adres z kodem pocztowym, ulicą, 
i oraz przeczytanie całej niniejszej informa-  SYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpi- numerem domu i mieszkania. 

| cji przed jego wypełnieniem. sać na przedniej (czerwonej) stronie Braki w danych, złe obliczenie kwoty, 
Aby dokonać zamówienia na numery przekazu. Druki przekazów dostępne są bazgranie mogą być przyczyną kłopotów 

archiwalne, należy na kuponie oznaczyć we wszystkich urzędach pocztowych na w realizacji zamówienia lub je uniemożli- 

GG zamawiane numery SS, SS terenie kraju. Wypełniony przekaz wić. 

CD lub KOMPENDIUM WIEDZY. Na- z przyklejonym kuponem opłacić na po- W przypadku jakichkolwiek wątpliwości 

É scion, mać z mam | 4 czcie - nam pilce m LITERAMI na prosimy dzwonić pod numer telefonu (0-22) 


NW PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do2 szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,00 
od 3 do 4 szt. — 1,30. powyżej 18 szt. — 6,00 
| | od 5 do 8 szt. — 1,60 SS CD 1-3 szt. — 3,00 
Ta. 1,0 od 9 do 13 szt. — 2,00: SS CD 4-6 szt. — 5,00 


JR i ARCHIWALNE 
' KOMPAKTY 


SS CD'38 - 9,90 zł 
SS CD'39 - 9,90 zł 
SS CD'40 - 9,90 zł 
SS CD'41 - 9,90 zł 
SS CD'42- 9,90 zł 
SS CD'43 - 9,90 zł 
SS CD’44 - 12,90 zł 
SS CD'45 - 12,90 zł 
SS CD'46 - 12,90 zł 
c | SS CD'47 - 12,90 zł 

mA |M SP, SS CD'48 - 12,90 zł 
$S'48 - 3,50 zł SS'49- 3,50 a | SS CD'49 - 12,90 zł 
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SS'43 ~ 2,50 zł 


SS'42 - 2, 50 zł 


Js 
SS47 - 3,- zł 


d E fi 
$S'46 - 2,50 zł 


UWAGA ŚWIĘTA!!! 

Z okazji zbliżających się świąt po- 
szerzamy gamę produktów firmo- 
| wych o 3 nowe wzory, które dają 

w sumie 8 produktów!!! Są nimi 4 ko- 
lorowe, grube bluzy (w tym jedna 
z kapturem), 3 kolorowe, grube ko- 
szulki oraz torba na ramię z ufokiem. 

Torba do zadań specjalnych po- 
i mieści książki, podręczne zakupy 
lub konsolę z osprzętem. Krzyk mo- 
i dy w innych galaktykach! Rozmiary 
szerokość 36 cm, wysokość 29 cm, 
głębokość 12 cm. Torba' posiada 
ji wewnątrz 2 kieszenie, jedna na 
i sówak, przegródki na długopisy oraz 

kieszonkę boczną. 
| Odzież wykonana jest w fabrykach 
I FRUIT of the LOOM, z najlepszej ba- 
i wełny! Daje to gwarancję jakości i nie- 
| zawodności. PRÓBKI KOLEKCJI 
| z UFOKIEM wykonane są na podsta- 
1 wie danych sondy kosmicznej z MAR- 
SA! Tego jeszcze na Ziemi nie było! 

Ponadto cały czas, do wyczerpa- 
nia zapasów, dostępna jest złota ko- 
lekcja pięciu koszulek (nr 1, 2, 3, 4, 
p | - | 9). Oprócz tego można stać się po- 
ę * Ef- : siadaczem koszulki z wielkim logo 
(R 4:54] [74 |? (p j ZZM SECRET SERVICE na klacie (nr 7) 
SETE ECUA SEIN ( ) | (l "M oraz plecaka z prawdziwym, dwuko- 

F: ; i lorowym haftem (nr 5 i 6). 
} {i Z okazji świąt zestaw z ufokiem 
| (koszulka nr 10, bluza nr 11, torba 


i nr 12) dostępne są po promocyjnej 
i cenie: 149,90 zi. | 


| Zasady zamawiania: 

ji | Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 
miary wybranych produktów. 

3. Pójść na pocztę. 

4. Wypełnić czerwony przekaz. 

5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
części. 

6. Opłacić w okienku. 

7. Czekać. 

į 8. Odebrać u listonosza i dumnie 

nosić. 

| 9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 

w przeciągu 28 dni, zadzwonić 

| do redakcji 

| tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 

| 9:00-16:00 w dni powszednie. 

UWAGA! Koszulki i bluzy prać 

i w temp 40°C, bez użycia wybiela- 

i czy i jadowitych proszków. 
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SECRET SERVICE: 
(6[0(8)(8)66027)28)82(83)84)85)86((37) 
(38)(390(40)(41)(420(43)(44)(45(46 J(47)(48)(490_) 
Zano rog 
SERYCE CD: 


(Kompendium 1BIS (C Kompendium? (_)Kompendium3 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 
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d zamówienie. i 
“ip ~< | 6 miesięcy 
i | SECRET SERVICE + SS CD 
12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


KOSZULKI BLUZY 
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Plecak czerw. 6 (_) 
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H. T. MULTISERWI „og TEL/FAX.(0-22) 636-82-53, 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa LUB (0-22) 838-60-01 Jo 04 w.254 
KOMPUTERY PC KONSOLE 
Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych | | | 

cenach Z Wo. s a mą PY SONY PLAYSTATION 
Hożesz wymienić stary komputer na nowy -mayjnam SEGA SATURN 4% 
-mieniamy stare uzywane monitory drukarki oraz NIIN TENDO 64 


stary LA W rozliczeniu. 
ga „aeg przęj po korz) i || J raj na inne konsole 
my ogromny wyóór gier <> Id 


masz grẹ, która ci - zn udzia - zadzwoń 
rozwiążemy Twój problem 


e" alll 
Syreny wył posh lapa - 
!! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły! „„ cyPUJEMY UŻYWANE KOMPUTERY PC, 1 -T 


| a POŁY KOMPUTERO 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY "DRUKARKI, PODZES O RATY m 
POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE SUL I! Sprzedajemy Polskę !! 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE u Prawie na całą 


III MAOZŻZLIIW OSC DOSTAWY DO KLAIŮEÆEINNTA 222 
L22 NA TEÆEREINIE CALEGO KRAJU 222! 
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RÓŻNICE SĄ OCZYWISTE 


..Chevrolett Corvette różni się od Trabanta prawie war, pomimo że obydwa są 
samochodami. Podobnie najnowszy akcelerator graficzny Diamond Monster 3D 
oparty na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 


„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 
pikseli oraz superszybka i ultrapłynna animacja... Diamond Monster w tej chwili 
jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziąwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie.” 
Secret Service 6/97 s.70 

Cena promocyjna ważna do wyczerpania zapasów: 7. 2 (=; zł 
Cena z wliczonym podatkiem VAT. 

Bliższe informacje: http://www.action.com.pl 


ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-wa 
tel. (0 22) 36 23 13, © 602 230 906 
http://www.action.com.pl 


02-903 Warszawa tel./fax (22) 42-93-68 


DSW S A G | T A ul. Powsińska 40/24 tel. (22) 42-92-79 


J esli zgłosi się automat , podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 


j | kiet, zaznacz zamawiany „program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
— podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 3 


Większość prz < 


NOO ||| | az Ja 
SP.  UNODSTOTNONOWNENY | | us WE od E ooo o Garo A (podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Nazwisko i imię Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i | Mieszkania, Telefon wraz z kierunkowym Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 
e 
[I Legends A1200 .............-.-.---1---+2- 6t,00 EDUKACYJNE | UŻYTKOWE S y P I ys t t 
AMIGA zł, gr O Liga Polska Manager ............. . ......29,00 M ABC Chemii .. = 1+++..29,50 on 2 a I on 
O LOSDOENNEE mae a04242210:-2 BÓJ M AMiStownik Ang-Pol, Po-Ang ... ...24,00 0-6 "m 
O Agent R o O Mean ArenaS................1-1422-214120112: 22,00 D AMiSłownik Niem-Poal, Pol-Niem... 24,00 tel. 01 202-118 
O Alfabet Śmierci A500......................39,00 O Mega Blast......................................25,00 U AMITEKST GOLD.. paosananann 44,50 "mail: i 
O Alfabet Śmierci A1200 ....................39,00 D Metal Kombat......................--..-:-----. 31,00 O Asystent PRO .................................25,00 a il: sagita€polbox.com 
O Alfred Chicken A1200 ..................... 27,00 D Miasto Śmierci ............1.--11.-11-.--....29,00 O Brain Fodder -s1221 aoosoocosococc LE) 
O Alien Breed 3D A1200.....................39,00 D Miki... wee BBDO C DEFESOSŁEr aaa aoasosawocsi ror wc EO , > 
g Alien TAT „29,00 O Mistrz Polski'96 500+,600,1200 ......37,00 U Edukacja ............e.-.e-.e-........-....-.1....30,00 O Ace Combat 2..........-..---1::---10-----. 210 E Micro Machines V.3 ............11--.1.. 195 
O AMIE 2... auaueemaaaaaaneann11...2B,00 a Me Tomao................. 29,00 O FIRMA v.6.5..................... 140,00 O Agent ArmStrong................---.......200 O Mortal Kombat Trilogy ...........------ 195 
O Astral... Te ..29,00 m Olimpiada 96... 29,00 D Fiskus... "m MSCYC O Alien Trilogy 200000002 OZ 130 ESIORTA 38 E SPE A 205 
U Bez Kompromisu 500+, 600, 1200... 34,00 O Out to Lunch A1200........ aaaaiiu11111.24,00 g Geometria dia każdego .. -....24,00 OD Battle Arena Toshinden 2............ 205 D Need For Speed...............2222.21112. 130 
Z Body BL.Gal. A1200 ....................... 80,00 O Overkill A1200... „AA. 24,00 O Hiperst. ep" Ms” 500+, 600... 24,00 Ele aae a E 170 D Need For Speed II ........................ 195 
g Brydź..... m PAW O LI o Pechowy Prezenta a 0 5 Historia kl.9 .. 1111...30,00 O Broken Sword 2 nnunuanoneseronnnnnonnnaans 205 O NHL 98 nunnaassoononanannnaasasasasaaaaaaaaaana 195 
O Coala.. 2 o 88,00 O Pinball illusions SIO O Jęz.Angielski...................................35,00 O Bubsy SD.............-.--1-1---20101--+::1::2> 195 O NHL 98 Breakaway..............-1-.-... 200 
O Crazy Cars 2 ... irena „ZAJUO O Poltergeist... K m 80,00 O Jęz.Niemiecki..................................35,00 DJ CaSpET ...-.------,.44-0021-0uonornanaanatoanoaa 130 O Nuclear Strike .....-....:-1:-1--1111:111-11- 200 
_ Cyberforce ... 29.00 O Primal Rage A1 200. SEN O © G Korepetytor 2 Fizyki ... = m = E Colony E "PAPAE 210 og Overboard Mrrrrntnntnununnnaanaaanaaaaaaaaaaa t95 
© Date Girl... OKRE?" O Pro Tennis Tour 2........... ...............28,00 O Korepetytor z Gram.J.Pol................28,00 O CommandśConquer(ang.) .......... 205 O Pandemonium ..........=us3 170 
© Date Giri A1200... ZN": O Project Battlefield.............................25,00 O Nauka JAZdY ................:-.....11.1.1:-.... 39,00 O Contra:Legacy of War..................195 U Pandemonium 2 .............0:4:14:1-12. 210 
© Doman-Grzechy Ardana .. 1---.34,00 O Fulaazi....zzzn 3 29,00 DO Novapaint IV .. ....49,00 O Cool BoarderS............-.-.-------------- 190 M Panzer General II ........................ 200 
O Dragonstone ... p 85,00 O Qwak... W u o Orograt-Stownik J. Polskiego. ..20,00 m Crash Bandicoot ..........................200 O Parappa the Raper...................... 200 
© Dreenshar Dzieło Magów... o SBE D Rajd orzez Polskę ... E O O Ortografia ... F -24.00 O Crash BARMEDOI 2...................... 210 Q Porsche Challenge ...................... 190 
O Eksperyment Delfin... 34,00 [I Rally Champ.A600, 1200 E O Pisarz 3.0.. a47 00 Bpo EEE 1--..---.... 205 U] Rage Racer ..........-.--.--111--1-1011>0: 195 
WF ou... MAROWNANNNNM 27,00 O Rycerze Mroku ......-.212-0::00:0:02:0: 35,00 O Pitagoras kl.5-8 Podst....................25,90 DG ECA ............170 O RAPRNSDOM 00000-1.46-6-2500-6-627B] 200 
O Eskadra... ARE O Sen... AASE o saMDO O Pitagoras Lic.kl.1,2... 25,90 a Descent II... aa O 195 O Rebel Assault(fang.)..................... 200 
DO Exile .. — zaa": O Sink or Swim... Seca. „AD BO O Pitagoras LIC.Kl.3,4.............1.1-.1..-....25,90 O Destruction Derby ZE N 120 O REEPOSOEGZN00000004004000000000uuurzE2E0 130 
C F-1 Tomado A500.. 01 0,1 O Skarb Templariuszy ... MOZG: 11 m Pitagoras Matura.. Roa" O Destruction Derby II..................... 200 meele- X GREENE 210 
O F-29 Retaliator .................--..-.-----.- 38,00 O Skaut Kwatermistrz .........................29,00 O Polonista .. "wag O 0) Devil's Deception....-....................205 O Soviet Strike ................-.----..-----2-- 150 
EEE SGMUFal...... .o-oo>ocooeaa raotosasaacdasca 28,00 O Skeleton Krew A1200 ....................- 39,00 D Program Eksperta Giełd... „oc 00.00 Cie a Tilogy.............,...2«-««. „208 ' SENEBdiator ... assess eco inie 130 
O Forest Dumb ................. 1....-.-- -... „29,00 O Soccer Sup. A500+,600 ..................50,00 O Super Buli 500+,1-3 kl. Podst..........32,00 EO ae 130 C SSN =. eco ZAM 190 
O Forest Dumb Forever... ..................29,90 O Soccer Superst. A1200 ................... 60,00 O Super Memo v.3.0 A.. E DB Duke Nukem...........-....--1221--1.......210 D Syndicate Wars(ang.) .................. 200 
O Franko-The Crazy Revenge NA 27,00 O Speris Legacy A1200......................89,00 O TelexpreS ....... ........ DOD Wio elk TEE 195 U TESS... ada nia 130 
O Funturatum AS00+.. ORE CI Storm Master 500+,600,1200 .........30,00 O You and Me ang... 2 cases > Aa ES a 190 Bp |. AWA 200 
O Giełda Światowa .................-1-1-1---1.- 27,00 C Super Stardust A1200.....................60,00 O You and Me franc... utd ADIO LI GGgaling Force...............:0.ooouuassuoac 210 BESEL aa ARON 130 
O Gioom A1200.. AA | CI Super Taekwondo RAA ——000 O You and Me niem...........................35,00 D Final Fantasy VII..........................230 D Time Crisis + pistolet ................... 320 
O Gloom De Luxe A1200................ 61,00 O Super Tennis Champs ....... E Ee e e E T i BYGlotnEl POCO, 190 
O Guardian A4200 ..-. -210.21410:0:-10200-... ŚGJOW O Szachista .. 2 2140100... 39,00 BPE ao PE 1” D Tomb Raider II............................. 220 
O Harold's Mission.............-.------:--- 43,00 O Taekwondo Master A1200 ............28,00 C D 3 2 Too T ooo... ZOO mae 11T 160 
O Heimdall 2 A500..............1-11:11+.1-12.. 36,00 O Tajemnica Bursztyn. Komnaty erens- 30,00 CIBNEUES ...............-..--0oouoovooooeosows: 195 BLI oaa a 160 
O Heimdall 2 A1200............................36,00 O The Games .. ros ZSKBA © Hexen.. 11.499 g Vandal Hearts.....................uuuuuuuu. 180 
M | |. ARENA 31,00 LI Total Camage A1200.. E O Alfred Chicken........... 21---1.--- --1-..-...24,00 m Intemational Super Soccer Stars PRO 200 E a 195 
O High Seas Trad. A1200................... 51,00 O Total Footbal! .. aaa... ABIÓD O All Terrain Racing............................50,00 Gali 4 gia = RE RAGENNAAE GAGA 190 D Warcraft ll.................................... 200 
D Hokej na Lodzie .................21111-1->.-2- 20,00 O Traps & Treasures .. <a O | [1 O ChARSJEBGINE.....-.....--1---seaoao0--2--<2DR OO O Jurassic Park: The Lost World.....190 O Wing Commander IV .................... 190 
lb IEEE | ARE 40,00 O Trolls A1200.. S aa, Epro o a E | 311 O King of Fighters ...............-..11..12--. 200 O Wipeout 2097 ...........-:2.uososozouozaz 180 
U intemational Soccer ................111-.12. 25,00 O Truck Racing... W wiz a N E AEO O Kurushii... PRE. [) OS l rreran nanana 130 
Oishar3 A500+, 600..................-...... 41,00 O Tyran 500+, 600, 1200... < s 0, my || A E E ENEE, s..61,00 C] Legacy of Kain (ang. js „A AERO 200 
O Jaguar XJ220... KuEfagEwiconu u eree TAD) O Universe... EA S D Overkill + Lunar=C ..........2-1---11111....27,00 U Lifeforce Tenka......uusszuaaaaananc. 195 T] KONSOLA 
C] James Pond 3 A1 200... seere 29,00 O Uridium 2... ereer renon naasar 28,00 D Pinball Illusions ...........-2-2211-12111.... 98,00 O Little Big Adventure -....................195 +KARTA PAMIĘCI 
O Kajko i Kokosz onere 39,00 O W Potrzasku....... EE TDA 2 we O Speedball 2....................1222:111.1020....43,00 O Moto Racer 210 42 JOYPADY 850 
O King’s Table .........uuososanasnacna a0na.02... 36,60 O Wacuś the Detective .. B pala | PO a AZ" O ANNA AWA 
DIRSEBC ADO aecicczcE EG E ALBO D Watchtower A1200... 01 D.SKHODNEE AJD 
iafL. TCM EE AOO © Worms Directors Cut A1 200... 11... 100,00 D WKIESESE E E = i 


- roczna gwarancja | 


- serwis SONY w całym kraju 
- polska instrukcja obsługi 


AO 


Przykładowe ceny gier: 


4 CRY | | | DESTRUCTION DERBY 2 - 209 zł 
- AKCESORIA | | DIE HARD TRILOGY - 209 zł 
FIFA *97 ' -209z 
GEX - 189 zł 


FU R "138 oA E - 1782 
SEGA SA N | | ‘1 MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209zł 
NINTENDO 64 | 4%. PANDEMONIUM - 209zł 


RESIDENT EVIL : - 189zł 
SIM CITY 2000 : - 1993 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA TEKKEN 2 - 1892 


- WYSYŁKOWA WYPOŻYCZALNIA GIER 


01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 
pon.-pt. 8-16% tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 


skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
02-903 Warszawa tel./fax (22) 42-93-68 


DSW S A G l T A ul. Powsińska 40/24 tel. (22) 42-92-79 


„Jesli zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 
zaznacz zamawiany „program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
ść — podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 


JQS" m m u n e ma oa m e m zm DE ME wma w ma a mu w m u w E EE S E E E E w E E EEEH 2 w E E E a m | w w m w „w o ‘a 
B | | i i LA | | 
s s q g || reveruvuouvusnonansnavvunupnuusuvusnsupunvuvuvunsnsnonono ne a m RAR ZONE BARR PEPZZNONYNEPONaNASNZNONEPNeNaP ñansusuonenapnpunonnanpus 
r liz I l. ży +... + ” Ld L OE E E E tovepeveorpene Ba .. 
M... e. AEO e AMMESS NOOO OC "OR || AA „AMM (podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Nazwisko i imię Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon wraz z kierunkowym Płatne przy odbiorze plus kos $ 
3 . O Fishing Fanatic..........-,-asn:-- 113,00 D Nuclear Strike ..........-»». rums 88. O Tactcom........ PNE. 37,00 O Encyklop. Ptaków................ 149,00 
P C 3.5 zł, gr E o eE A e. NE 2 Ie ak wa Ly DIFlight of Amazon Queen .......48,00 D Olympic Games ....................34,00 O Take no Prisoner ................147,00 O Encyklop. Samochodów........88,00 
OAlieńn Breed O || o00R 37 00 g Język Niemiecki ... 34 90 m B JJ. G. E a "NOIRĄAA 85,00 m Flip OQutl. 1000700000002600400400000551000% „99,00 D Olympic o +%2%0570000444P4340R2 94,00 o Test Drive LZ 1990402060D040005PI09RD4A «tel. n Encyklop. Seksu męrznżdniężnjąt kara 91,00 
=T Da" 29100 D Kopciuszek WIN'95............. 48,00 O Battlecruiser 3000................. Conie e REZ 179,00 CIORON BUIger sssssssrsrrsssess:+:e- 85,00 C The War College ........- 73,00 UENCYKIOp. Sportu am. 88,00 
O Battitte tsle PE. „ZDZ POR 28,00 D Korepetytor z Frzyki ... 28,00 | Battleground-Antietam R. 3 115, 00 | m) Fragiie Allegiance .. +ażażankaRikaaAnA 85,00 o Oscar . V9343494252040001249P45900RU45056R40 65,00 o Theme Park A E 00 a Encyklop. wszechświata PP. „149, 00 
w Body Slam Wrestling. .. ..29,00 o Korepetytor z Gram, J. Polskego.. .28,00 g Batileground-Ardeny . AW 115,00 E Ma E kn Ta EE piia Ho > op NE ; en AE Hi > z A, Zw: Ssaki... -138.00 
OCar 8 Driver "| 30,50 | I; Korepetytor z Historii... „28,00 Z Battleground-Gettysbu al B 0 ce +1uP70veb 499900744990458PP0 3 e oar. 4uunDOitowortitunbotiesobe , me omman o atoosptaAsbktaibza recja OTL ETE 
OCrazy Cars 2 23,00 D Matematyka II-IV podst.......25,00 © Battlegrówn-Prelude to W O Gene WarS.........1--:en:envs:1re:2 20,00 O Perfect Weapon ..........-..-.»- 136,00 O Time Kas "odj po saren 48,00 Di historia Eur.1916-39 | Kamp Wrz. ..88,00 
OOOO ...4 2800 0 Matematyka VI i FHM "my 39,00 O BattlegroundShiloh 1862.. pir gs OGROME OE 2000 138,00  OPinball 3D-VCR....................79,00 O Time Paradox... wera „65,00 D Historia Świata 2.0................ 66,00 
DF-29 Betaliator..... AG 39.00 O Matma 1-4Lic "7900 0 BaltlegroundWaterioo .......115,00 O Great Battles of Alexander..138,00 — DPinball Constr. Kit .................99,00 O Time WamorsS...................... 136,00 5O Historia Świata Opt. ............ 149,00 
DFirst Samurai... enn 2800 O Matmiś 1-3 podst..... C "a800 D Battleship ............................ 44400 BGT RACINg..ssseseresresersssseosssse 108,00 Pinball World..............-..........7$,)00 DO Tintin in Tibet ........................ 6700 ODRRRRNA............orossoeatseoszesi 59,00 
= 37.00 5 Mi przekształceń funkcji. "60.00 O Beasts & Bumpkin. g...1113600 © Harpoon Glass.'97 WIN95 ..139, 00. GPiranha.................--a..:=+---....- 35,00 O Toca Racing ......:eu111111211-..155,00 O Jak to działa PL................... 149,00 
DHannibalbl...?000 39 00 "3600 D Big Red Racing................... 4800 © | 22 EEE 4800  OPolanie CD...........«.ssa-esssuaannv 79,00 O Tomb Raider............ "AN 136,00 O Klik uczy czytać...............1-:. 85,00 
DHarotd's Man eee 39.00 = Otoia FAD” 000500 O o iaoooz 39.00 O5EMOIaN2..........oossooaezoosocaaac 35,00 _ OPower House ........................ 61,00 D Tomb Ralder 2 ............a:naa«1a2ra: tel. O Kot w Butach..........aresse.11.... 83,00 
OHAFPOON 2 en 4880 DOtmaia... nr 3450 ED Bade RUE tej, Helicops .......esu.reroresnosssssrececee 94,00 OPowermonger + Populus ....20,00 O TOONSIUCK ...........21-.4.-.1-2n-1:2 o E e masa acznosznsescozareaśi ało 
UHelmdall Żono... 37.00 - Pitagoras 1; 1.5-8 WIN e "W 49.00 O Błoodwingg............ ....--. 39 o H Heroes of M&M 2 PL........... 144,00  DOPrivateer... laa. 20,00 O Total Animals ...................... 149,00 O Królewna Śnieżka................83,00 
C High Seas Trader «a 59.00 zdolic WIN.4900  OBrainDeadi3........ 105.00  PHBXEN 2....nesesessrerronsssoeernrsses 144,00 _ OPrwateer 2-The Darkening .. 115,00 © Total Annihillation................ 138,00 D Leksykon Polskich Filmów Fab. 139, 00 
Dimperium Galactica -........... 23.00 = owe 3, RAL WIN ....4900 Broken ŚwordŹ....... 14500 _ THgh Seas Trader.................. 73,00  DProPinnball Timeshock!.....127,00 O Total Mania ....... ....-.-.-.-11---.. 85,00 D Literat 2.0 WIN...................... 85,00 
D intemo ; " ac NOI) mi Pitagoras 5, As WIN... LA 49.00 g Buried inTime „PARMA "ją 85,00 0 Hind n4ttnęnęaptkrkręrtręaąayżnzężpęnizykę 138,00 mPyrotechnica stotaparapartczkątącynada 28,00 o Touche PL asrevuvepivvvy bevdavtpspe 1 09,00 0 Marzenia Złotej Rybki unorypoeon 7 0, 00 
Cintemat. Ninja Rabbits .......... 230 O Planety Wyobraź T 48,80 DCC Counterstnke-misje do Red Alerl..85,00 Be ensassopuneacovsnavooreuto O stoj 1 eM" AE E 85.00 z U 8 eee P RER, - 3 ijy iod] E = Mamenn Ban Powszechna W, o 
O International Soccer .............- 29,50 O Polonista szk.p.+egz.do Lic. .35,00 O C&C Red Alert+Counterstrike ..210,00 F i w aia e C Fight ague pi H HA 
Ointemational Tennis 2300 OPOP Deutsch ... -49.00 D Capitalism Plus .................. 136.00 NIHON ...-mmmmasmasnadnasoosaszcaano. IB6,)00 ORALLY CHAMPIONSHIP ...124,00 OUS Na hters'97 n.o... 136,00 O Multimed.St. Hie AA „144,90 
U lshar 3 4400 OPOP Deutsch F Wirtsch 4750 U Carmageddon i 44.00 142 Abrams .. r ZSTCAWE 139,00 ORALLY CHAMP.-dodatk.10 torów ..64,00 D Virtual nik "en "O || 65,00 O Multimed.Si.Niem-Po--Niem.138,00 
a 4880 OPOP English f.Business "a00 DOme mme. 113.00 a im EEE 142,00  ORally CA; ---wamakiióią enn ETA E RW a 137,0 © Multimedialne la la la ............ 68,00 
OKEko | KOKOSZ m... 48.00 OPOP Francaise... "400 OChoa OUM ||... 4800 DIMPERIUM GALACTICA.....138,00 U Ravage DC 10:.127,00 O Wages of War..........-...:::»+-....59,00 O Multimedialny Świat J.Brzęchwy ..149,00 
King's Quest f....................... 30,50 © Poziomkowa Wróżka 4 O Chasm the Rift 1138,00 incubation: Time is Running Qut...145,00 O Realms of the Haunting m 99,00  OWartords 3...........:.12112112121:-. 138,00 O Najpiękniejsze Miasta Świata. 69,00 
«|... 1. AMIE 000 U Spiele mit Worten............/.. 50.00  UChronomaster...... 7 8500 Z lnsane Speedway .. 09, 00 ORedGhost........................... 110,00 O Waterworftd Strategy..........139,00 O Napoleon..................--:s2eu:ra-2. 99,00 
DlLiga Polska Man 57 WIN Pa t 0 D Test na Prawo Jazdy "og 4800 OCM War ee gg00 H intemational Rasy Cai. 136, 00  CiReady$ Alert.............-..- 481,00 O Wersal 1685 PL .................. 136,00 O Ojciec Święty ...........2--.---.- -95,00 
O Lords of the Realm................ 59,90 O TESTY-Maternatyka............. 5000 T T 129.09 _ Tlnterstate'76.......................- 136,00 EEEE EEO A 85,00 O Wing Commander 3......-1.+-»- 49,00 D Oksfordzka Encyki Histori-Zestaw..... 179,00 
OManager Piłkarski... 2300 C Trójmian kwadratowy ŚR 50.00  UCreatures......../. 12800  PINWESIOR i. -meeeeenunnaeanane. 12200 CIRESICENVEV =o ssnesorveossees ceert tel. O Wing Commander Prophecy...tel. £ Peretki Europy Środkowej ..129,00 
OMega cał 23.00 o Układ okresowy ON. 60.00 O Crow: City of Angels w AS 129.00 oiron Man X-O Man.in H-Metal.. „54,00 ORkKdle of Runes ................... 2900 D Wings of Glory z EEEE „20, 00 O Poland... „122, 00 
D Mega-lo-Mania "R. 28.00 O Układ Ws nych ........... 2300 D Crusader no Remorse 30.00  BlSS-sss-reresner--e ET: IE. W. EE WEEEEMI 64,00 O Winter Su a - .... 65,00 D Prof. Klaus-stownictwo mdf) 00 
DOVEIdWE -a 4900 O Wesota Układanka............. 35 00 D Cyber Udas- s 103,00 "Jack Oriando.....--:zeresesazzsssse 39,00 D Rise of Triad...............--.---11--- 37,00 D Word Ralty Fever... 85.00 O Prof. Henry-gramałyka ME. 89,00 
DPinball Illusions e ey 59,00 D You & Me cz.1... renn 50,00 DD-Da American invaders.. „35, 0 O Knight saf A 17900 CREK EEE „147,00 O WOS 2 .uaasaunsannaeus:: assores A O Prof. DY APE. 68,00 
DPOlANIE....aaa e 5300 DY Me 50,00 O Dark Colony... z 136, 00 oint Strike zm. mc tel. — D Road Rash..........ua.ne.uaansnusa 39,00 O Worms Reinforcements ........66,00 O Proste Drogi...................11:221. 84,00 
O Rally Championships 38.00 © Dark Earth „łaj. Josephine oczy 79,00 O Sandwarriors PL ......-1.21--11::- 69,00 O Worms United 7 m 37,00 O Przewodni po Warszawie ...75,00 
o Scottish Open "OB 37.00 D Dark EAT mam i 156, 00 (m Kajko i Kokosz ... am 58:00 D SCARAB... W i | O Zestaw DuoPack CDP.......... 940 oO Ptaki POlSKI ....................2... 1 20.00 
OSkaut Kwatermastar....... 42 90 PC CD R OM © Darklight Conflict... ammen 1S6 00  BKatharsis ....s.sssressnisressnsses 59,00 O Screamer Rally......... „tel, _ © Zestaw Future Collechon ....189,00 D Sekrety Króla .......----a--sssn-:--. 82,50 
© Soccer Superstars ................ 60.00 o 3w 1 Avalon 69,00 O Davis Cup Tennis L A 122 00 O Killing Time .. soe A900 O Settlers 2 — złota cja.. ..165, 00 EDUKACYJNE | UŻYTKOWE O Sekrety Urody Elle............. 168,00 
DON R... 4390 03 mjednym MS ..................138,00 U Desfiny...................-..e-------. 13800 U Kontrofensywa.... A. | DO Shadow of the a TO......179,00 O 2-ga Wojna Światowa ......... 839,00 O Simpson Cartoon Studio .....138,00 
O Suicide Speed TZS M 3900 D 300 Decathlon 3900 © Destruction Derby 2 WN g900  TKorea— Longbow Misje ... ...58,00 O Shadow Warrior ... me 144,00 m Aa | y O 49,00 m Slownik Collinsa Ang-Pi, ..169,00 
OŚwirus WIN.. e 39.00 o 688i Hunter Kilter k "136 00 a Deus PL... 94.00 O Lasł Files .................-anezao>.e1a 91 00 O Sherlock Holmes 2. Ee E 900 DArkaN U aa ZY 89,00 O Slownik Jęz.Polskiego PW .. 138,00 
D Tajemnica Stawek... 2500 07th Legion ...... eao DDOmamaak 4400  TLegacy of Kain ..................... 149,00 O Shockwave Assault WIN'95. 39, 00 DAtlas of Europe .................... 89,00 E Słownik medyczny ang-pol-ang „130, 00 
z): > So CO 5900 Absolute Piba ||, 89,00 O Dungeon KeeperPl...-.136,00 Olego (SIANduuaauaneazaaa Lo "NSE RZA 36,00 O Atlas Polski ...........-.-.-..-... 129,00 © SLS: AR IN One.......e.u.u...B9,00 
DThe Games... 2500  UIAbsolute ZeTo......////.. 48.00  DEarth 2140.......eamo.... 39.09 Lew Leon — druga edycja....49,00 OSIM Earth................0..1.:----.. 36,00 O Atlas Swiata v,3.0 ................. 66,00 o SLS: English Your Way 2.0 ..219,00 
D Ultimate Soccer Manager ... erg "7300 OAD 2044 WINOS 11000 O Earthworm Jim WIN'O5 t2600  gLittle Big Adventure............. 20,00 O Smurfy Komik$.............-1.12...- 84,00 O Baba Jaga i Czarodziejskie Gęsi ..95,00 O SLS: French Your Way 2.0...249,00 
O Urban 34.00 DADCOP. 94.00 D Elk Moon Murder .............. 1 19.00 Lomax... ——— RÓŻA | 2 Śmurfy „| ===> <A 109,00 O Baza Dan Gospodarczych „92,00 O Şi T Ensi French akan Spanish Gaman. 125, „00 
OWals OROM6 en 2900 o Adidas Power Soccer.....14700  UIEradicator......./ó/ó/ć "11300 T Magic Carpet | sesaran r 20,00 O Soccer Stars'96.............. 1...-. 85,00 O Chatka Małolatka ................ 122,00 O SLS: Spanish Your Way 2.0 249, 00 
“E 29.00 O Admiral Sea Battles .... 13800 O Eraser umabot g4g) Marco Polo... ereere 4000 A Spoed Haste ............-...--u---+.. 39,00 DU Chopin Multimedia ................ 95,00 OSŚLS: Li Play Plus! English „159,00 
p rr I UŻYTKOWE |a| Age ot Riffles 1846-1 905... “138.00 © Excalibur A PABJOD © Master of Orion 2.. Joco 136,00 a Spe ed Rage .... zaaaazaacwa 134,00 O Comic's Planet .................... 142,00 OŚW: Triple Pay Ps fr pank ya German eteen „21 9,00 
D3xLogic Games ................. 34,50 Age of Sall........................ 134,00 C Eya.of the Beholder Iil.........37,00 = MOBA MArph......................5,00 O Speedbost A Attack... NE a a O Suria Po 
O Belfer — Fizyka 6.1 46,00  CIAlr Warmior IL...................--... 138.00 © F-16 Figh hting Falcon .......... 138.00 © Metal Rage - OPECEPECOPOCZEPCEOZECÓCCE 48,00 [0 Speędster..... +. nen AA D Czarodz. Opaw.: Maty Samuraj . 99,00 OD $murtowe Przedszkole 2 ...... 34,00 
EE Da wadi... 34,50 O Alien Breed Tower Assault...99,90 £ F/A-18 Hornet 8.0 O TEDAR... ORU... -P OCONNEL... 2 oamowoprzeczkeeć...AA 
D Drgania a Fale -=A Dźwięki AE 75 00 g Alen Trilogy „Jak. "mum 54 00 LJ F22 ADF. z: NA ACRE |_| 60 00 = Monster FUCK ...-s-esre. -s.s.s 135,00 a S$ cD -7 ma LEDET TTT TETE AET TE E T T -19, 00 a) Dinosau 19707P900009900055909P930079P 34, 00 o Tomek | Oskar pibaęrakaczaknĄjAóM „108,00 
oDziejnia Podstawowa 40.00 B| Alone i in the Dark Pa „139,00 t Fable 132.00 | Moto = HaaaakkkŁ RA RiaŁaŁaakAkEkć 136,00 a Star Rangers aaaaaakErRadA RARE ŁAŁ aAĆ 44, 00 m; DK The ay Things Work . 1591 '00 g Urodzin Prosiaczka munt pannaan 69,00 
O Funkcja Liniowa .................... 60.00 O Animal... 13800 O Fable... M o 13800 HMoto X... areren 0 OSTAR TREK-Generatlohs, 147, 00 DO E-Teacher 4.0 ang. .............. 88,00 O Wide Word of Animals.......... 39,00 
Geografia .......... OOE O Archimedean Dynasty... M 6400 © Fatal Racing A 4900 EMYR .seeerrrseeorrorseorsreoverrrraverereronos tel. O Starfighter 3000 .................. 139,00 m E-Teacher 4.0 niem.............. 88,00 O Wielojęzykowy Stownik.....244,00 
D Geometria dla każdego... 25,00 D Assasin 2015 .........u.............. 6B00 UEFA "00 meekaaa: tej,  SNa Sie SCE | | 2 PRZEZE L-- UNEJB= | | Don CN EEEE 59,00 
O Grammar Tree .........1.1111111--.. 4000  COAFM.............oaanmrtescaeonowwa 149,00 DO FIFA Intemat.Soccer............. 39,00 JNBA 88... «139,00 OSTORM.............222:0:000022+41--1-- 48,00 U Encyklop. Am.Pid-Tony Halik..155,00 U Wortd Translator Ang-Pol....145,00 
OHistoria Szk.P+1 Lic. 34,50 O ATrain 3600 D Fighting Force 14709  TNeedfor Speed 2--Spec. Edit.....tel. ABP... asee 49,00 O Encyktop. Broani..................... 66,00 D World Translator Niem-Pol ...145 00 
OHstoria Polski 9366-1795 WIN ....31 „00 `c Avalon Classic 1 WE CHG | 59.00 DFire Fig t nos —— wj 39.00 pm | | o4x | AE. ATE” 74,00 O Strike Commander... „20, 00 O Encykio p. KOSMOSU ....1-2222+>1- 99, 00 O Zamek Królewski w W-wie .120,00 
OHYPER ang--pl,pl--ang.WiN ..49,00 O Avalon Classic 2 6900 ORION TT 6500 ENHL '98 ..seeesssneoonssroovorsseeer 139,00 O SU-27 Flanker... 1000:1111138,00 DO Encyklop. Kotów.......«:.su-:: 149,00 Ci Ziemia we Wszechświecie ..120,00 


R | PM. 49,00 D Syndicate - n 39,00 O Encyklop. Przyrody 2.0 ......... 66, 00 O Zwierzęta Świata SSAKI ....... 69,00 


05-077 Wesoła 4 


kAVarszawy | 
Termin realizacji: təl: _ (0-60)1282363] | 
IKOBSDNIII tel. _ (0-22)7731982 || 


otw | 
kie | 


Liga Polska Manager 97 -wins | 
Megalomania BO | 
Polanie 63,0 


Skaut Kwatermaster 43.00 
Test na Prawo Jazd 48.00 
Ultimate Soccer Manager 77,00 
Urban 34,00. | 
Worms 110,00 


IBM PC-CD ROM 
3 Czaszki Tolteków - PL. 49,00 | 
688 Hunter Killer 139,00 | 
7-th Legion 149,00 
Ace Ventura 122,00 
Adidas Power Soccer 147,00 
Blood 139,00 
Broken Sword II 147,00 
Capitalism US 139,00 
Carmagedon 161,00 | 
Championship Manager I! tel. | 
Clash 139,00 | 
Gonquest Earth 149,00 | 
Constructor 147,00 f 
par Golony 139,00 f 
Raign 137,00 8 
Dungeon K eper - wert. pol. 14200 | 
39,00 
ą R ar A Okis Fighter el 
149,00 
Fig hing tel. 
Flight aior ‘98 - MICROSOFT 299,00 | 
olice tel. 
Gt Racing '97 112,00 
Herkules 159,00 
Hexen II 149,00 
iF 22 147,00 
Imperium Galactica 147,00 
Incubation 147,00 | 
Wa Day 139,00 4 
-War tel. f 
Jack Orla 39,00 
Jedi Knic nao Dark Forces II) 191,00 
Joint Strike Figh tel. 
Lands H Lora ti 169,00 
Lego Isla 149,00 
Lew Leon - - druga edycja 49,00 
Lomax 97,00 
Megapavk VIII 199,00 
Monster Truck 141,00 | 
Myth - The Fallen Lords tel. 
NBA Live 98 147,00 
NHL ky” 147,00 
Overboa 147,00 
Panzer í General I! 135,00 f | 
Pos 131,00 | 
premier Manager,'97 tel | 
el. | 
Rally Champlanahip ji ew. 139,00 ] 
Rayman pesianer ( ayman li 102,00 | 
Redneck Rampag 139,00 $ | 
Resident Evil 163,00 | 
Riven ( (Myst I) II) tel. | 
Settlers | Fiaa Ẹdycja 169,00 | 
Shadow of thę Empire 191.00 
Shadow Warrior 147,00 | 
Sid Meier's Gettysburg mo a 
a | d 


Starcraft. tel. 
Take no Prizonars 


149 
Total Anihilation 147,00 
Touring Car Championship tel. 
Warlords Ill 147,00 
WEB jeż 169,00 | 
143,00 | 
X. Com: ku ocalips 147,00 
AMI Ć a ighter 169,00 
Brutal Football 39,00 
Dreenshar - Grzechy Magów 36,00 
ED 39,00 i 
ishar Hi 41,00 | 
Skaut Kwatermas 29.00 
Mistrz Polski '96 (AMIGA 600) 37,00 
Pinball Hazard 35,00 
Hen przez Polskę 30,00 
S t 36,00 
Watch Tower ( AGA) 48,00 


Wacuś The Detective 
Posiadamy w sprzedaży: 


4 


w formie wysikowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Sony Playstation Nintendo 64 


Ace Combat 2, Alied Blast Corps, Cameleon 
General, Crash Bandicoot |Tweast, Cly Fighter, Doom 
2, Duke Nukem 3D, Fifa '98/64, Extreme G, F1 Pole 
Fighting Force, Finall Position, Fifa 64, Golden 
Fantasy 7, Formuła 1 ‘97, Eye, Hexen, Intemat. Soccer 
Frogger, G-Police, Hercules, 64, Kiler Instinct Gold, 
Judge Dreed, Kurushi, Lamborgini, Mario Kart 64, 
Machine Hunter, Mass Mortal Kombat Trilogy, MRC, 
Destruction, Micro moca | Pilot Wings, Star Fox 64, 


V3, Mato Racer, Nascar [Shadow of the Empire, Super 
'98, NHL '38, Nuclear Stnke, |Mario 64, Turok, Wave Racer, 
Oddworld, Pandemonium 2, .| Wayne Gretzky 


| | Parappa the Rapper, Peack 
Perfomance, Raystorm, Reali - Sega Saturn 
Bout, Resident Evil: Alien Trilogy, Discworld 2, 
Director's Cut, Soul Blade, | Dragon Force, Duke Nukem 
Street Fighter EX Pius, 3D, Fifa '97, Guardian Hero, 
Tekken 2, Tenka, Tetris Plug) Last Bronks, 
Tigershark, Time Crisis, Pandemonium, Resident 
Toshinden 3, Trash It, Total (Avil, Sonic Jam, Ultimate 
NBA '97, Tomb Raider 2, V- Mortal Kombat 3, Worid 
Rally 97, Warcraft 2 i wiele | Wide Soccer '98, i wiele 
innych .. innych .. 


Pełny katalog wysyłamy po RETTE zaade ej, 
kope zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
uj oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 
Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 
W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
Pa na zamówienie) termin realizacji może się | 
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GunŚmith Cats +1, #2, 


PRZECZYTAJ Bre 0 a an ain 


= zd 801TTS AirBats + +2, «3 (SUB). ............... 599zł 
| Dragon Half (sus) ..... aa FE ... 5932 
1 kaseta — d Princess Minerva (suB)..................... 593zł 
(każda następna g 1% zł) Super Atragon #1, (DÓB). ......... Larene 59x 
do 4 Starterów = 4% zł Sukeban Deka + sue, ; -a „59zł 
do 20 Boosterów = 4% zł iappe 97; 
i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność i 
pog na poczcie pod adresem firmy uży- Film od 10 tat, a oswisiczema, te esi cią „męka. 
uwaga!!! na odwrocie paniti 
prosimy podać zamawiane tytuły!!! 
Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset 
iub tomów, a nie całych serii! 
Prosimy o bardzo czytelne podawanie m zm" lhm== "ow"m2z 
swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 
z kodem pocztowym oraz wiek zamawiającego. | 
Buanna (A Armitage MI +1, #2, 43, #4 (DUB) 111... AGE 
m a a Tenchi Muyo! #, oGosoce| 4 
Reallzujemy tylko zamówienia opłacone na poczcie. %0 
eiaa arn Moldiver #1, #2, #3 (DUB). ..................SS.2ł 


The Hakkenden #1, #2 (0UB) . 
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Kishin Heldan +1, serions: ie 


ODES Aż Do Nieba 
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KARCIANA GRA PRZYGC DOWA 


Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
szczegóły w S£OGET SERVICE 44 


KOMIKSY | Green Legend RAN #1, +2, #3 OuB)..... . 43% 39. zł 
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zasami siadam do telewi- 
Co z chęcią obejrzenia 

czegoś lekkiego. Bez więk- 
szych przemysien, idei, wzłotów 
niepohamowanej myśli twórczej 
autorów. Ot, po prostu bezpreten- 
sjonalnej nawalanki i.wartkiej ak- 
cji. Wśród filmów fabularnych 


JH SAM 


seoczweswszazzcŁaacznaaa 


wiele jest produk: 
cji. w ktorych fabu- 
la i postacie odqry- 
 wają drugopłano= 
wą rolę, a osią fil- 
mu jest tyiko ni- 
czym nie zmącona 
przemoc. Do ta- 
kich filmów niewątpliwie 
należy SUIKODEN - DE- 
MON CENTURY, wydany 
przez firmę A.D.Vision, 
powstały na podstawie 


shonen mangi autorstwa Hitoshi 


Yoshioka. 

Od razu na początku wyjaśnię 
pewne nieporozumienie. Film ten 
nie ma nic wspólnego z japońską 
grą role-playing na konsoli Play- 
Station. Obie te produkcje łączy 
jedynie wspólny tytuł. 

SUIKODEN. to kolejny film 
z gatunku tych, w których naj- 
ważniejszymi elementami są czy- 
sta akcja, broczące krwią rany, 
połamane szczęki i nosy, złama- 
ne i poodcinane kończyny. Z po- 
dobnym zjawiskiem mielismy do 


NESI 


czynienia w serii UROTSUKIDO- 
JI. Tam dominowała przemoc 
i obleśny seks, zas kolejne fazy 
akcji byty tylko powodem do uka- 
zania następnej partii niesmacz- 
nych (a dla niektórych rewelacyj- 
nych) scen. Podobnie jest w SU- 
IKODEN. 

Historia opowiadana w tym fil- 
mie jest dosyć banalna. Po wiel- 
kim trzęsieniu ziemi, które 
na początku XXI w nawie- 
dzito Tokio i prawie total- 
nie je zniszczyło, cały ten 
rejon zamienił się. w prze- 
syconą przestępczością 
i bezprawiem okolicę. 

Teraz policja nie ma 
praktycznie żadnych 
szans przeciw ulicznym 
gangom oraz większym 
organizacjom  przestęp- 
czym. Wielu ze spotka- 


nych na ulicach ludzi to beze 


względni street fighterzy, znający 
najróżniejsze sztuki walki i po- 
sługujący się różną bronią, po- 
cząwszy od swoich rąk i nóg, 
przez miecze, krótkie katany, 
znaki drogowe (hehe) oraz kara- 
biny maszynowe. 

Do takiego miasta przyjeżdża 
młody chłopak z prowincji Takeru 
Suga w poszukiwaniu swojej zagi- 
nionej młodszej siostry. Podczas 
bijatyki w barze spotyka dwójkę 
innych street fighterów, którzy 
wyjaśniają mu, że jego siostra Zo- 
stała porwana przez bezwzgięd- 
nych członków rządzące- 
go w mieście syndykatu 
zbrodni. Od tego momen- 
tu Takeru, również wy- 
trawny wojownik, posta- 
nawia uwolnić swoją sio- 
strę, zmierzyć się z głów- 
nym zabijaką złych face- 
tów oraz zmieść z po- 
wierzchni ziemi (co zosta- 


do niego in wi glownie 
dwóch Wi na emni 


Er 


jowniczką; ninja, oraz transwesty- 
ta. Wszystko to obserwuje z boku 
tajemniczy buddyjski mnich. dla. 


którego to, co się dzieje, z spac 


nieniem -e sprzed 10 


lat, kiedy to piątka takich samych 
wojowników walczyła ze złem 
w bitwie pod Rio Sempakyo 
w Chinach. 

Jak widzicie, konstrukcja sce- 
nariusza nie jest zbyt skompli- 
kowana. Można by od razu przy- 
toczyć przykłady podobnych fil- 
mów. jak: VIOLENCE JACK czy 
wspomniany już UROTSUKO- 
DOJI. Reżyserem jest Hiroshi 
Negishi, znany u nas z produkcji 


p ae G m. 
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"BURN-UP WARRIOR. 


3 i LF Sceny walk są pokazane 


rewelacyjnie. Tylko nie- 
wiele anime może się po- 
kj tak pokazanymi 
scenam wa  wołównie 


* hai, 


AM! 
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ków. Podobnie jak w STREET FIGHTER 
THE MOVIE czy nawet takim HAKKEN- 
DEN, tak i w SUIKODEN każde uderzenie, 
cięcie miecza, kop mają sens i są poka- 
zane w bardzo „smaczny” sposób. In- 
nym plusem tego filmu jest to, że prak- 
tycznie mamy w tym filmie wszystkiego 


Apeluję również do rodzi- 
ców, aby nie kupowali 
swoim nieletnim milusiń- 
skim tego filmu. SUIKO- 
DEN to uczta dla zdege- 
nerowanych otaku po 
osiemnastce. 

Nie jest to również film 
dla fanów anime w stylu 


po trochu: przemoc, 
krew, przyjażń, o dziwo — 
także wartości moralne 
prezentowane przez nie- 
które postacie oraz góru- 
jącą ponad tym 
wszystkim akcję. 

Fani rozwałki w anime 
będą zachwyceni trzaska- 
mi łamanych rąk oraz bul- 
gotem broczącej z ran 
krwi. Dlatego też stanow- i 
czo nie polecam tego filmu mło- EVANGELION, w którym widz fa- 
dej widowni. Film dostał w Anglii _ scynuje się ukazanymi tam posta- 
zasłużoną „osiemnastkę . Dzi- ciami. Jest to po prostu dobra na- 
wię się, że brutalniejsze sceny  walanka w czystej postaci, którą 
nie poncz. wycięte przez angiel- dorośli mogą obejrzeć wieczorem 

jej: izorów (widać, że ich przed zasłużonym snem. 


Mr.Root 


Z uwagi na „dobro młodego czytelnika” nie zamieszczamy screenów z wyjątkowo brutalnych walk. 


UWAGA! KONKURS! 


Prace graficzne oraz odpowiedzi na ogłoszo- 
ny w poprzednim numerze SS konkurs należy 
wysyłać do końca stycznia. Spieszcie się więc, 
gdyż kolejne konkursy już czekają w kolejce. 

Zapomniałem dodać, że i w konkursie rysow- 
niczym jest do wygrania prześliczny, wielgach- $ 
SUIKODEN ny i oryginalny japoński plakat oraz oprócz 
DEMON CENTURY SLAYERSÓW dwie książeczki z najn i 
Produkcja: ZE serii telewizyjnej UTENA. j ED 


Kadokawa Shoten / Nippon Victor 
Wydawca: A.D. Vision 
Reżyseria: Hiroshi Negishi 
Chara designer: Nobuyuki Tsuru 
Czas trwania: 45 min. 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga wersja 
z angielskimi 
dialogami 

Cena: 59.90 


ublishing, JVC , J.C.Statt 
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Nowy Rok, nowy rok. Cóż ciekawego nas w nim czeka? 
Zapewne nowe gierki, świetne przeboje. Ale co o tym mówią gwiazdy?... Niektórzy wierzą w horoskopy, 
inni uważają, że to bzdura. Na początku trzeba się jednak dowiedzieć, jaki znak zodiaku patronuje 
naszym dokonaniom. Hej, zapomnijcie o dacie urodzenia. Kazdy rasowy gracz wie, że znak zodiaku 
związany jest z jego ulubioną gierką. Proponuję wam więc zabawę i konkurs. Poniżej zamieszczone są 
dość enigmatyczne opisy 12 gier. Trzeba odgadnąć ich tytuły i przypisać im odpowiednie znaki zodiaku. 
Odpowiedzi należy spisać na kartce pocztowej z dopiskiem KONKURS NOWOROCZNY, podać 
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czytelnie swoje imię i nazwisko oraz adres, a następnie wysłać pod adresem redakcji: 


SECRET SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Na wszystkich „astrologów ” czekają nagrody: 


1 konsola Sony PlayStation 
20 najnowszych gier na PC 


Oto „zaszyfrowane” opisy gier, 
których tytuły trzeba odgadnąć 
i którym trzeba przypisać właści- 
we im znaki zodiaku: 


Przeciwnicy tego gatunku gier 
twierdzą, że propagują one ` 
przemoc i brutalność. Gra ta jed- 
nak należy do klasyki komputerowej. 
Na jej podstawie nakręcono nawet film 
fabularny, który wyświetlano nie tak 
dawno i u nas. Znak zodiaku związany 


4 


jest z imieniem jednego z zamaskowa- 
nych bohaterów, który brał udział 
w Turnieju... 


2 


Tak, tak, życie młodego adepta 
tej sztuki nie jest łatwe. Sie- 
dzisz, siedzisz, zarzucasz, cze- 
kasz... O drgnęło! Ach ta młodzież, to 
tylko puszka — znów zarzucasz, cze- 


Chyba że kupisz sobie taką gierkę 
i będziesz siedział przed monitorem 
komputera. 


3 


czaję się na dachu budynku. Nie, to 
nie był dobry pomysł, wpadłem do la- 
wy. Ale znowu żyję. Kto mi podwędził 
plecak? Pobiegnę za nim. O niech to! 
Kto mi przyłożył rakietą od tyłu? 


4 


O! Leci. Jakiś taki dziwny. Chy- 
ba ma niewidzialność. No, ale 
już ja mu dokopię. Najlepiej za- 


To miłe zwierzątko mieszka 

w tytule siódmej części bardzo 
popularnego cyklu strategii. No 
i co z tego, że znowu jest o wojnie se- 
cesyjnej. To dobry i chodliwy temat. 


Twórcą tej miłej i kolorowej plat- 
formówki jest polska firma, która 
postanowiła stawić czoła zagra- 


5 


nicznym konkurentom, a bohaterem 
swojego produktu uczyniła sympatycz- 
ne zwierzątko, zwane przez niektórych 
królem zwierząt. 


Od dłuższego czasu przebój na 

6 Internecie. Gra, która spędza 
sen z powiek wielu fanom RPG 

i nie tylko. Odgłosy z walki to: ciach, 

rach, prask... lecą punkty... rach, ciach, 

prask! Znak zodiaku związany jest 

z charakterystycznym wyglądem nie- 

których przeciwników. 


7 O jak pięknie skacze, a jak tad- 


nie pływa, o jak pięknie pływa 

i skacze. A jakie ma ładne 
oczy. Oczy i... osobowość. Ządamy, 
żeby akcja części trzeciej rozgrywała 
się na plaży, a ona ma nosić bikini! 

Najpierw był bardzo kosztowny 
8 film. Poniósł klęskę, mimo że 

w wodzie pławił się w nim sam 


Tańczący z Wilkami. Potem zrobiono 
grę. Tak to zwykle bywa. U nas dosta- 
ła 6 punktów na 10. To znacznie wię- 
cej niż film. 


Żeński rodzaj symbolu tego 
znaku zodiaku występował 

w wielu różnych grach. No, ale 
kobiety zawsze miały pewną przewa- 
gę nad mężczyznami. Epizodyczną 
rolę dostała również w drugiej części 
rąbanki fantasy, w której wcielamy się 
w rolę jednego z czterech Odkupicieli. 
Wystarczy przeczytać recenzję Marti- 


neza do tej gry i już będziecie wie- 
dzieli o co chodzi. 


Znak ten kojarzy się nie- 
4 O z z podobień- 

stwem. W dzisiejszych 
czasach wiele sensacji wzbudziły 
identyczne genetycznie klony. Ale tu- 
taj najczęściej zaczynają się schody. 
Mało kto chce wykorzystać klonowa- 
nie do dobrych celów. Z takim niego- 
dziwcem musiał walczyć bohater tej 
przygodówki, który podczas ratowania 
swojego przyjaciela Profesorka zna- 
lazł się w co najmniej podwójnych kło- 
potach. 


Teraz trzeba będzie wysilić 
4 4 szare komórki. Bohaterem 

tej przygodówki jest Ri- 
pley, człowiek zafascynowany kulturą 
państwa, które ma geograficzne po- 
wiązania z tym znakiem zodiaku. 
Nasz bohater musi rozwiązać pewną 
zagadkę skośnookiego Mistrza i zdo- 
być tajemniczą Pieczęć. 


1 2 Ostatni znak zodiaku koja- 


rzy się z cechą fizyczną, 

którą muszą posiadać bo- 
haterowie tej gry. Najlepiej przygniata 
się bowiem przeciwnika skacząc na 
niego z linek okalających ring. Pamię- 
tajcie jednak, że ten tytuł ma również 
coś wspólnego z domem. 


Przypominamy 12 znaków zodiaku: 
Baran, Byk, Bliźnięta, Rak, Lew, 
Panna, Waga, Skorpion, Strzelec, 
Koziorożec, Wodnik, Ryby. 


Ponieważ konkurs może sprawić niektórym z Was kłopoty, przyznając nagrody, postanowiliśmy 
uwzględniać te kartki, na których będzie najwięcej poprawnych odpowiedzi. Tak więc będzie sprawiedli- 
wie, intelekt i wiedza każdego z Was zostaną odpowiednio docenione. 


Na odpowiedzi czekamy do 10 lutego 1998 r. (liczy się data stempla pocztowego). 
Wyniki Konkursu Noworocznego ogłosimy w numerze marcowym. 
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109 zł” 


RA GP YZ 


FLIGHT FORCE PLUS 

+ programowany Il klawiszowy pad 
współpracujący ze wszystkimi typami joystików 

+ 10 programowalnych klawiszy 

+ autofire 

+ ergonomiczny kształt 

+ dwie strony pamięci 

+ dwie metody programowania 


PC CONTROL PAD 3D 


169 zł” xf 
kontrola LED 
autofire 


ergonomiczny kształt 


Wszystkie produkty objęte są 12-miesięczną gwarancją. drivery í oprogramowanie Win ‘95 


Dostępne w punktach sprzedaży: 


Białystok: COMPACT, ul. Św. Rocha 10; PUBLIKATOR, ul. Warszawska 42a, ul. Szosa Północnoobwodowa 38; Bielsko-Biała: DIGITEL, ul. Cechowa 22, ul Cyniarska 34; Bydgoszcz: ARTOM Bis, ul. Śniadeckich 25 ; 
Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18; ; Częstochowa: EMPiK, al. N. M. P. 63/65; SuperMarket REAL; Elbląg: EMPIK, ul 1-go Maja 37; Gdańsk: AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: JTC FEST, ul. Gniewska 21, 
ul. Ujejskiego 17; Katowice: MICROMAN, ul. Roździeńskiego 188b; EMPIK, ul. P. Skargi 6; GEPARD, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek” III p, ul Mickiewicza 4; Kielce: ASCOM COMPUTER, ul. Mała 6; Kraków: 
GD PROJEKT, ul. Starowiślana 65; JOY COMPUTER, ul. Grzegórzecka 103; GIGA, ul. Wiślicko 10; Legnica: ADAXLAND-ALEX, ul. Wrocławska 183; Lublin: MORFUS, ul. I Armii W.P. 5; PROTECH, ul. Przy Stawie 2; 
Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; Łódź: EMPiK, ul. Piotrkowska 81; MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; MPM, ul Zachodnia 21; Nowy Sącz: JOY COMPUTER, ul. Jagielońska 3; 
Poznań: MPiK, ul. Ratajczaka 44; BI&K Computer, uł. Wierzbieńcice 37; ON-LINE, ul. 3-go Maja 47; Radom: HST, ul. Zeromskiego 4; Rzeszów: IMM VOBIS MICROCOMPUTER, ul. Piłsudskiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, 
ul. Zamkowa 13, ETOB-RES, ul. Piłsudskiego 34; Stalowa Wola: MIKROLAND, uł. Narutowicza 6; Szczecin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SuperMarket REAL; Tarnobrzeg: GAMBIT-TESAL, ul. B. Głowackiego 20; 
Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPIK MEGASTOR, rondo de Gaulle'a ; EMPiK, ul. Marszałkowska 116/122; CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 15: 
CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, ul. Grzybowska 30;STATIM, ul. Bartycka 20; Wrocław: EXE, ul. Szewska 6/7; EMPIK, pl. Kościuszki 21/23; DYSKLAND, DH FENIX 4p, 
DH. PODWALE, ul. $w. Mikołaja 56; Zielona Góra: VADIM, ul. Zeromskiego 17; EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. 

Salony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty dosępne również w sieci sklepów VOBIS. 


Multi-Styk 
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* sugerowana cena - zawiera podatek VAT 


Pełna gral - wersja udzwiękowiona 
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INFOGRAMES Grafika: Alone in the Dark ™ INFOGRAMES © (Pegaz Ass) 


Już do nabycia!!! 
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